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32 ビットパーソナルワークステーション 

演算速度 4 • 3 倍 ( 当社 lOMHz 機比 )/2 • 4 倍 ( 当社 XVI 比げ動画ウィンドウに見る新創造次元。 
選ばれた人だ I か特つが做こよって X68030 の扉はひら力、れる。 


X681100 シリーズとしてネ刀の32ビット MPU MC68EC030 を搭載し 
て高ま化を実現。 

データキャッシュ、プログラムキャッシュををれどれ25い{イト 
措 >1 おしたクロックが波数 25 MHz の高述32ビット MPU をが 
腿。演な速度は2倍从と（当ネ上化ホ比）*1のな速化を央 
み I しました。また数が(满劈プロ七ッサ MC 68882*2(25 
MHz ) もサポート。火の夹数'化なを必嬰とするクリエイテ 
ィブワークや GUI 巧巧の操作性など、案が速度のが抓;的 
な向上が凶られてぃます。（当お従ホ比） 

《1 Dhrystn ( ド4训演が）比。 25 MHz • データキャッシュオン•プ 
ログラムキャッシュオンで MC 68000 /10 MI レ•リ去の約 4. 3化. 
161^1147-1ホの約2.4巧。 

が2なもがぶ巧:プロ七ッサ CZ -5 MP 1 が;準伽化54,8001り（化別） 
:本你内のが則ソケットじ巧义りつけ可6巨。 

65,53诣表示、動画表示を実現。さらにパワーアップした SX- 
WINDOWver. 3.00 



X 68000 独巧のウインドウシ 
ステムとしてを評の rsx- 
WINDOWver .2.0」 をさらに 
強化した 「 SX - WIND - 
OWver .3.0」 を憬準装備。 

がたじ、65,536をの自が色グラフィック表示を巧; 
『グラフィックウインドウ』*を搭戦。またアニメーション動が I を 
ウインドウ上でを現でき、手軽にコンピュータアニメーション 
が楽しめる 『 CGA ウインドウ』、さらに化ホのエディタのイメージ 
を一斩、な度な日本語义，を作成をサポーける SX - WIND 0 W 
が化のな機能日本語マルチフォントエディタを概準装備。アウト 
ラインフォントの脚制もさらに高速化が図られています。 

采 SX - WINDOWJ この 512 X 512 ドットのエリア内でぶ巧可化。 

GUI じ対応する大容量メインメモリを搭載。 

メインメモリは愧準で 4 M バイト、被数のアプリケーションを 
ウィンドウ .1 こで同時に化 W するなど大站のデータ化观じが 



化。また本体内のザ/战で、 I / O スロットを化 Hj せず报火12 
M バイトまでが:張できます。が;張したメモリはすべて 32 ビット 
バスによるな速アクセスカ f 叫•能、化れたお;張環境でシステ 
ムパワーアップをサポートします。 

※メモリが/被じは、 4 MB 内郎ザ/故 RAM ホ'ード CZ -5 B 巨4朽りが 
伽化54,800 PK 税別 ）、4 MB 响设 RAM モジュール CZ -5 M 
E 4 朽 U が仙 i 化49,8001り（悦別 ） をご化川ください。なわ CZ -5 
ME 4 は CZ -5 BE 4 J -- にお巧しま卞。 

X 68000 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計*1、すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備。 

♦25 MHz では速すぎるアプリケーションら、化米のクロック间波が 
( 1 0 MHz / 1 6 MHZ ) で！ IUJ 作" ]■ 化なソフトコンパチお祝設か参 
65,536を同 II をがをの r けぶ色グラフィックス（もな大お示エリア 
512 X 512 ドット）、1024 X 1024 ドットの义 I 叫而エリアを持つな解化 
化-ぶ巧能力（姐大お巧エリア 768 X 512 ドット）、疑似縣解化度 
スーパーインポーズ（インターレース方式/512 X 480 ドット•が川 
ディスプレイテレビ化用げ）を装備した巧け巧細;ぶ自が色グラフィ 
ックス機自旨。参外が MIDr 巧源もコントロール巧化*2、ウィンドウ 
上で手おじコンピュータミュージックカ f がしめる M I D I 音源が【じ 
デ' すイスドライクぐ搭臟参ステレオ8オクターブ8亚和巧 FM 巧源、 

ADPCM が殿垂プリンタ、 RS -232 C 、 SCSI , オーディオ入出力、 
イメージ人力など夕军夕なインターフュイスを装備。•日本語变换 
か率やお作性をなめた U 本祇フロントプロセッサ ASK 68 Kver 
3 . 0塔臟。参化米のエディタのイメージを一新した SX-WINDO 
W が柩の掏速夕槐化 H 本韶マルチフォントエディタ標準装備 
•回本語マルチフォントエディタ中に貼りがける絵やグラフなど力 f 
側単に作成できるグラフィックィ《夕ーンエディタ • M I D けホ応の 
X-BASICo 

が1アプリケーションソフトわよび間ぶ俄器のうも、一部動かしな 
いらの力な)ります。がしくはシャープわがが相•谈お口にわ問い 
合わせください。 

が2別売の MIDI インターフェイスが必染です0 


■X(; 8000 伝統の マンハッタンシエ イプを 継ィお ■口 0 皿' FDD (5.25 型に化が 化 
■80 MB ハードディスクの化 ( CZ -510 C )* 
■マウス•トラックボールげ:哦腑 ■ASCII が巧フルキーボード悚川 
淚 CZ-500C じは. 80MB 的が W ハードディスクドライブ CZ-5H08 
/160MB 内化り J ハードディスクドライブ CZ-5H 16を川なして t 、ます。 

忍巨 S030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本化+キーボード+マウス.トラックボール 

130mm(5.25 型） FD タイプ 

CZ-500C-B (チタンブラック)巧掌価な398.0邮円（税別） 

因区I CZ-510C-B (チタンブラック)巧が価格4说.邮〇円（税別） 

14型カラーデイスプレイ 


CZ-6 邮 D -已(チタンブラッペ摄準価巧94.卵0円（税別•チル!'スタンド同巧） 


■32 ビットのハイパワーをな 縮した 3ンパクトフオルム ■•2 DDW 比巧 0 mmFDD (3.5 型に化 化化 
■80 MB ハー ド ディスクの化 ( CZ -310 C )* ■マウス巧が 装脯 ■コンパクト キーボード巧!II 
» CZ -300 C じは， 80 MB 内が);!ハードディスクドライフで卜5卜阳8 /160 MB 
内が 用イ 、ードデイスクドライブ CZ -5 H 16を讯ぶしています。 


没巨8030 

化け PERSONAL WORKSTATION 

Compact 


本が+ キー ボード+ マウス 
卵 mm(3.5 型） FD タイプ 

CZ-300C-B (チタンブラック)语掌価お388,000円（税別） 
rSTJ CZ-310C-B (チタンブラック)巧お価巧478 . 0抓円 （ 税則） 
14型カラーディスプレイ 



•0 


テレビやビデオ、ビデオカメラ、ビデ 
オディスクなどの映像を X68 シリー 
ス Macintosh シリーズがの画イ象 
データとして高速取り込みが可能な 
ビデオ入カユニットです。動画、ち争止 
画を巧単にノ \ンドリングできるアプリ 
ケーシヨンソフト「ライブスキャン J も 
標準装備。新たなマルチメディア展 
開でX说ソ J— ズの可能性をさらに 
抱げます。 • SCSI インターフェイス 
採用 • MC68EC020(25MHz) 搭載0 
ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

*1X68 シリーズは、的.5施を表示。 Mac シリーカま，做かこより 
巧むります。が巧,を機祖は、 MacintoshHW 巧の汾;■です， 

• Mac は Macintosh の巧巧です， 

■ Mac、Macintosh は米国アツカレコンピュータ化の登巧巧巧です,, 


CZ-6VS1 の詳しい紹介や新作ソフト悄報 
なな68シリーダのお新悄報を満鹏。ちょっ 
と役立つデータやプログラムなにいろいろ 
楽しめる デみぺ ゼントします。 


• EXE 会 貝で 唆讀'をが绿お夕 Tmm (3.5 型）/ 
1 20 mm (5.25型をが^«!^?^^官がハガキでわ申 
し込みください。また、これから EXE クラブへ入会 
される方は、商品同袖のアンケートハガキじ 
「 EXE ディスクホ望」と明記の上、ご巧函〈ださ 
い。（応募/切平成6年5月25日;肖印有効） 

• EXE クラブに入ってわられない方は、ソフトベン 
ダー 「TAKERU」 での賊入が可能です。（平ぶ6 
年4月旧より2ヶ月間、予価2孤円） 


CZ-608D-B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チル!'スタンド同巧） 


■お»おぶび拓送•ほ■•付帯ェ#«、使用巧み商品の 
引き取り*巧は、麻ホ価做こはをまれてがはせん。 


■わ巧い合わせは… v/fw-7/o^^^n 


コンシューマーセンター西日木巧紋室〒5化大阪巿阿倍が区を;也巧のホの号 e (朋 )621-1221 (大代表） 
電子攪器#巧本部システム機器営美部〒545大股巿阿巧巧区長地巧22ホ22号扛(孤) 621-1221( 大代ま） 


..殘 


90 mmFD (3.5 型）コンパクトシリ-ズ 


驟 


130 mmFD (5.25 型）マンハッタンシエイプシリーズ 


N 


じデオグラフィツクスの世界へ。 


1、677巧色対応がの高速映像おり込み、動画.鮮止画の 
手輕なハンドリングが、新たなマルチメディアシーンを削造する。 


到3 

函亟 

























特集 SX-WINDOW のま用 



第 6 回 アマチュア CGA コンテスト 



ま定！ 1 が 3 年度 GAME OF THE YEAR 



ジオグラ フシール 
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47 

SX-WINDOW の;占用 


48 

マ j レチウインドウのユーザーインターフェイス 

人間不親切起源編 

中巧修一 

加 

SX 巧 lip ドローイング、ツール 

Easydraw で回路 CAD 

滿康史 

巳2 

新製品 

Double 巳 ooKin' 

丹明彦 

已 4 

新ししの本語殻«を試用ずる 

丹明彦 

56 

SX- 日 A 到 C 公開デバツク第吕回 

ウインドウデザイナの使い方 

石上達也 

62 

SX-BASIC プログラミング入門 

中巧修一 

郎 

巧漲テキストフオーマツトを使ラ 

SX-WINDOW V 3 •日テキストマネージ解析結果 

田村 健 人 




1 OhlX Graphic Gallery 

■ cD - な 第日回スマチュア CGA コンテスト入選作品発表 

f おが■豆ぶ|}ぶ昭=]みみ巧 Vwp 

13 

:ま定 ！ 19 的年度 の!！ 

GAME OF THE YEAR 


38 

42 

自巧応募部門/に GAME OF THE YEAR 

OhlX スタッフによる勝手に GAME OF THE YEAR 





巧 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフ K ウェア /T □戶 1 日 
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30 

32 

34 

35 

GAME REVIEW 

ジオグラフシール ミ 頁藤芳政 

ぷよぷよ 巧巧哲史 

エキサイテイングアワ ー/ 出世大相撲 八が 旦那 お 

レッスルエンジェルス2 巧 おお介 

ストリートファイタ— II ダッシュ 特別編 巧内威ま•西川 苗 司•滿ホ史 

46 

TREND ANAUSYS 



くスタッフ > 

♦巧集虽/前田滞参則お集巧/化木章夫参編巧/山田純二壁浦史子なお恒巧♦協力/ち田隆化 
中森章林一がま田幸一華門真人吉田《司巧: it 巧二大が巧村田が幸丹 B 月彥=がが 
彦る沢巧巧司, 現巧巧渐栄か石上连也柴田’巧が康史巧内がを進巧度到•カメラ/わ 
山かお参イラスト/山田巧义な口巧子を巧哲史川原由唯•アートディレクター/苗巧勝巧•レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN ♦巧正/グループごじら 


























































巧がお：巧田 
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105 

THE SENTINEL 


106 

S - OS で学ぶ Z 卵マシン語講座 (5) 

伊藤雅彦 

1 疏が枕 W 

1挑 

変わるベさなのは学生か教育方法論か， 「情報」 の時代に？ 

有田隆也 

130 

煤姻]石のの巧 

コードレス 

巧蓮ま 

132 

猫とコンピュータ第如回 

ヘロンの聖水販売機 

窝ミ尺恭子 

1 二神!なけ化の W 巧な sij お山 

18 

W 子 in 巳 G ね〜るど[第3日回] 

マルチメディアの卵 

江口智子 

71 

こちらシステム偵事巧所 FILE-XI 

ボールを動かず 

柴田淳 

76 

Oh!X し IVE in ’94 
「宇宙霞ヤマト」より 

THE 日 IRTH — 酷 (X 目邮 00， Z - MUS 1 C 用 SC - 日日が 応） 

早巧真 

1 

1 

「プロジェクト A 子 J より 

SPACE SHIP IN THE □ ARK(X 郎邮日 • Z - MUSIC + 戶 CM 日用） 

渡ぶ一彦 

' 83 

(善) のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川舊司 

84 

(で)のシヨートプロ ば一てい その 5日 

日寺代は S 、 ジ クスなのだ！ 

古村聪 

88 

98 

八ード〕ア3ロエクスタシー煤7回） 

SIDE A いつかは鈴鹿 

SIDE B とりあえず座標系をマスター 

丹明彦 

横内咸至 

104 

新製品紹介 

ビデオ入カユニッ hCZ - 目 VS 1 


113 

D 己 GA CG アニメーシヨン講座 ver . 2加(第1晒） 止+ . ^ 

第6回アマチュア CG A コンテスト かまたゅたか 

116 

口ーテクエ作実お室熟回 

WaveBlaste 鳴 続計画 

滿康史 

120 

統ひなまつり PRO - 邮 K ’ Zs-EX 邑 MAT 忆 R EX 

外部ファイルの作り方 

菊地巧 

134 

ANOTHER CG WORLD 

江口 響 子 


ペンギン情報コーナー……13巳 

ALES Oh!X ……13日 
質問箱……140 

STUDIO X ……142 

箱巧室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナー / SHIFT BREAK/mlcroQdyssey •… 

.14 日 


1994 APR. 
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UNIX は AT & T BE しし LABORATORtES の OS ちて-す 
Ma かは力ーネ年ーメロン大ザの OS をです V 
CP/M. P-CPM. CP/MupIs. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR - DOS はデジタルリサーチ 
OS /2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX. MACRO 扣 .MS C. Window 
St J MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000, OS- 900 0, MW C は M に ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧♦を 

turbo pascal, TUR 防 C. SIDEK に K は BORLAND IN 作 R 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS 忙はハドソンソフト 

の巧なです。その化，ブログラムを. CPU をは一がじ 
をメーカーの登ミまな保です。本义中では" TM", "R" マ 
-クは明妃していま甘ん。 

本なじ巧化されたブログラムのま作巧はブログラム 
作成をじ保留されています。まか巧上. PDS と巧紀さ 
れたらのはか.個人で巧用するほかのお巧巧おはな 
じられています。 


■広告目次 
科学工芸研究所 
カプコン 
計測技研 
システック 
シヤープ • 
ジャスト • 


156(下） 

. 8 

……160 
...... 158 

•表2•表 4* I *4-7 
. 15バ上) 


九十九電機 .154-155 

ネオコンピュータシステム…156 (上） 


P&A 


152-153 


ピーメディア . 159 

ブラザーエ業 . 表3 

BLUE SKY. 151 

満開製作所 . 150 
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■実画面：1.024 XI . 024ドット、ま示画面： 768 x 512 ドット 


•この画面は広告用に作成し t 機能をお明するためのイメージ画面です。また、を化アイコン等は、 SX-WINDOW ver .3.0 がもつ槐能を巧って作成したもので、巧巧裝傭のものとは異なるものもあります。 
•本広告中のエディタで表示して いる 文字のフォントは Zeit 社の、•■♦体俱楽部 J のフォントを使巧しています。 


0 

0 

〇 

⑩ 

0 

⑩ 

の 

の 


先が 面白くなる0 

ウインドウ環境のプラットホームを確立、 SX - WINDOWver .3.0 



Wir - 方0祝巧さ《 


■わ問い合わせは…コンシユーマーセンター西日本相談室〒5化大阪巿阿倍野区長;也町22番22号巧 (06)621-1221( 大代表） 
電子機器巧業本部システム機器営業部干5化大阪市阿倍野区長池巧22番の号巧 (06)621-1221( 大代表） 







































































に見た GUI の新展蘭。 


SHARP 

ィ目の付けどころが、 \ 

•- •品 V 品- -- ^ 


0 マルチフォン h エディタ編集例。文字 
ごとに文字種、文字の大ささの指定、 
修飾が可能で、イ y - ■ジデータの貼り 
巧けち QK 。 

© CONFIG . SYS や AUTOEXEC . 

日 AT などの編集に便利な「エディタ」 
モードの例。このよラに日本語マルチ 
フォン h エディタ肤用途に合わせて力 
スタマイズでさまず。 

©® の画面をプリンタで印字した例。巧 
応プリンタも増えました。(カラー印刷 
は誤差分散により的.的目色が応） 

〇「 パターンエディタ J で作成したデータ 
を、背景に設定でさまず。 

©バージョンアップした曰本語フロン S 
プロセッサ ASK 郎 K ver .3 .日の舌辛 
害； <ンテナンスがウインドウ上で可能。 

©アイコンデータや背 寮 データを作成 
ずる「パターンエディタ」。文字の貼り 
巧けなど、編集機能ち一段とフレンド 
リーに 0 

©オリジナルに作成したアイコンパター 
ンの例。 

⑩ 日に X 512 ドットの範囲内で阳 .53 目色 
の表示が巧能。 

©さまざまなグラフィックフォーマットに 
巧応しでいます。 

⑩ 任意のサイズに縮小•拡大表示可能。 

® 異なる画像フォーマ、ッ S へのコンバー 
じがでさます。 

の 「 CGA ウインドウ」、6日.日3目色（最大） 
のコンピュータアニメーション表示が 
可能でず。 


発展性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、 
SX - WIND 0 W \/ er .3 •日が提供する新たな GUI 環境が 

さらなるウィンドウ時代を予見する-〇 

国産オリジナルウィンドウとしての意巧、未来への確かなビジョン、 

ユーザーインターフ X イスや高速化へのゆるぎない探求が 
ここに凝縮されています。 

65,536を表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、 

イメージデータのコピー&ぺースト、 

動画、音楽/音声再生をサポートするマルチメディア環境。 

そして、何よりもこれらが密接に連携して 

統合的にハンドリングできるエキサイティングな環境を創造しています。 
未来を照準に入れたウィンドウアーキテクチャ、 

そのインテリジェンスがいよいよ X 6803 日/ X 68 日日0シリーズで享受できます0 


SX - WINDOWver .3.0 の機能チヤ- 


8色データ 


8色デ-^夕 


I ァィコ >] 
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16色グラスックデータ 


Z's Staff 

マチエールイ也 



※印刷は誤差分散 t な U 65,536色が応 


忍 B 8030 

32 bit PERSONAL WORKSTATION 


XIB8000 

PERSONAL WORKSTATION -XW 


X68030 


X68030 Compact 


X68000 XVI 


X 魄邮 0 XVI Compact 




























































ARP 


目の讨けどころか、 

-Vtu 


◎定評のある GUI 対応のウインドウワープロ。 

EGWord\ 

SX-68K 

標準価格59,800円（税別） 



ウィンドウワープロとして評価の高い巳 GWord の SX - WINDOW 対応版。 

キャラクタべースのワープロを超えたグラフィカル.ユーザーインターフェイス （ GUI ) じよる手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮します。定評ある日本語 入力方式 ( EGConvert ) じ 
よるインライン入力、文書互換を実現する巳 DF 形まもサポートしています。 

•禁則処理を生かした美しく、就みやすい文書作成：文字間巧を自がに美しくお置。 

さらに巧等禁則など、豊まな禁則処理じよるきめ細かな調整が可能。 

•作図おおで野線•作表作#も快適：マウスじよる作図盛觉の作表、 

また豊まな線をで、巧や列を巧じせずに文字と文字の間に野線が引けます。 

表化も自在に編集できるとともじ、赛綜で西まれたブロック単化で規掛けも可能。 

• DTP じ迫る多段組、レイアウト表示：段組は 2 段から 5 段まで設定でき、 

段間隔の調整や段組綜の表示はもちろん、自由な位巧での改段も可能。 

レィアウト表示も 0K。 

•お々なグラフィックデータやテキストデータの貼り 込みが可能：他のソフトで 
作成された色々な画像データ (GScript 形式）を EGWord の义 書に 取り込めます。 

また、し太郎 ver.3/4 ファイル J の口ード/セーブ(セーブは ver.3 のみ)もサポートしています。 

• 短文•書ま登録で ルーチンワーク のを 巧を 巧滅 • 充実した国語巧 書 機能にイ憂れ 
た巧 門巧 書をブラス • 実用 性の ちいを次自動を 換方ホを採用•ウィンドウの特性 
を生かした僅れた ユーザーインターフェイス•ルー ラじよる スピー ディ& イー ジーな 書 
ま巧を•义書互探を実現す る 巨 DF (巨 xtended Document Format) 形まを サ 

:-卜〇 日从とのをきのあるハードディスクが必要です， 1 


)rmat) 形まをサ 


◎待望の SX - WINDOW 開発支援ツール。 _ 

肌做キット 譜誦麵 別) 



SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発 ツール やサンプルプログラムを装備。プログラムの編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率よく実行できます。 


齡 - 11 I ■化. irthY 广 ' 




忍巨 S 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 



ネ刀めて SX - WINDOW 用のプログラムじ挑戟する人にも、簡単に基本機能の理解ができる 


33種のサンプルプログラム付き。また各 マネー ジャ解説と関数リファレンスの 
詳細な マこュ アルも裝備 してし、 ます。 



おメインメモリ 4MB け上、 SX-WINDOW ver.2.0W 上、 C compiler PRO-68K ver.2.1 が'必要です。 


<キット構成> 

■閒発 ツール 

♦ SX デバッガ： SX-WINDOW 上で巧数の 
プログラムを同時にデバッグすることができ 
るソースコードデバッガ。 

•りソースエデイタ： SX-WINDOW 上のり 
ソースをリソースタイプごとの編巧ウインドウ 
でビジュアルじ作成 • 煤集が可能。 


■サンプルプログラム 

•をお編 （23 種）：をマネージャのホ本的な 

機能のみを用いたぷ本巧作の理解。 

•応用編 (4 種）：ぶおなでのぶ本機能を応 
用した苗単なアプリケーシヨンの作成。 

• 実用お （6 種）••基お/応用おでの機能を 
巧巧した、実用的なアプリケーションの作成。 



• リソースリンカ： C コン/くイラやアセンブラ 
で作ぶしたり ソース データフアイル（オブジェ 
クトフアイル）をリンクしてリソースフアイルを 

作成。 

•サンカレメイク：サンプルプログラムのコン 
, くイル作業を SX-WINDOW 上から、 XCver 
2.1 の MAKE.X を呼び出して、自かお巧する 
巧易メイクユーティリテイ。 


■その化ファイル 

■インクルードファイル： C コンパイラとアセン 
ブラ用の巧数定義、データ定巧ファイル。 

• ライブラリファイ J レ： C コン/くイラ用閒数ラ 

イブラリ 0 

[マニュァル] 

• ユーザー ズ マニュアル • プログラマー ズ 
マニュアル • SX ライブラリマニュアル 




をの先のシーンへ。 










































•的.日3目色巧応、動画ウィンドウ標準装備。 


•「 SX - WINDOW 開発キッ ki のサポー h ツール。 

ぐ f のか化^〇の Wj り システムキット 


開発キッ h 巧ツール集 


CZ-294SS り 30mmFD)/CZ-294SSC(90mmFD) 各標準価格19,卵0円(税別） 

自然巧画に迫る美しい表現が可能な65,536を表示のグラフィックウィンドウを装備。 
さらじグラフィックウィンドウ内でのアニメーシヨ 
ン®画表示、を種グラフィックデータのコン 
バートも実現しました。またイメージデータの貼り 
がけなどをサポートした日本語マルチフォントエ ■ ，.- ^も, 

ディタを始め、クリエイティブワークを支援する画^^ と’ 

数々の便利機能を装備、 Human 68 k ver .3.0 
システムディスクもがなしています。 

がメインメモリ 4 MB 1* 义上化をです。 



• SX - WIND 日 W 巧応ドローイングツール。 


nasydrawx 


SX-68K 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円（税別） 

ホビーからビジネスまで幅広い々野でミま用できる、待望のドローイングツールです。イ 
ラスト、フローチヤ ー K 地図、見取り図などを種 ， 

グラフィックがが図媳光で作成できます。作成し 封‘ 

たデータは、他の SX-WINDOW 対応アプリ 
ケーシヨンでも利用でき、企画書やプレゼン 
テーシヨン資料の作成をサポートします。また 
レーザープリンタドライバを付属、このドライバ 
は SX-WINDOW 巧応の化のアプリケーンヨン 
でも利用することができます。 f 4 MB 、 ver .3.0) 


Easyctraui 

■ …- づゎ， 

取 


CZ -289 TWD 標準価格12,如0円(税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに巧いやすくするためのツールです oSX コールの巧 
易リファレンスを巧単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監巧確認するイベンい、 

ンドラ、リアルタイムじメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど11種のツールが 
用意されています。 



• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集。 

SX-WINDOW デスクアクたヴ U 集 

CZ -290 TWD 標準価格14,8日0円(税則） 

SX - WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ集です。スクリーン 
セーバ、アドレス帳、巧子手帳通信ツール、パ 
ズルなど12種類の豊をなアクセサリが収めら 
れています。 

正]キーノート固スクリーンセーバ图スクラップブック团ミユ ー 
ジックボックス固ハイパーリンク（電子手帳通信ツール）固 
アドレス回スケジューラ圓ウインドウアイコニフアイ图ソフト 
ウェアキーボート個バブルのファイル サーチ （ファイルおを 
ツール）圆フォントリンカ。 


し 之 MB 、 ver . ふ む 



I マルチタスク機能をはじめ、通信巧境がさらに充実。 

UDinmunicationl 


SX-68K 


CZ -272 CWD 標準価格19,卵日円(税別） 

通信巧巧をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです0マルチタスク機自 I じより他 
のアプリケーンヨンソフトを実行中でもな単に通信が可能。また、ホスト局をクリックす 
るだけの自巧ログイン機能、初'む者にもな単なプログラム機能、巧新モデム (20 種類） 
もフルサポートしています。 r 2 M 日、 ver .1.1) 


> FM 音源サウンドエディタ。 

SOUNDl 


SX-68K 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円(税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音をを、巧単に作成、を更できるマルチタスク機 
能、またエディット、イメージ、ウェーブの3つの編集/確認モードを装備。作成中の音 
をも如巧の自巧演きでリアルタイムじ確認、編集できます。まさじミキサー戚巧で音 
削りが楽しめるツールです。 r 2 MB 、 ver . l . l ) 


• ウィンドウ巧応グラフィックツール。 

Easvpaint\ 


SX-68K 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスじよるな単操作、65,536を中16をの多彩な表現、クリエイティブマインドじ応え 
るウィンドウ対応ペイントツールです。同時にな数のウィンドウを開いて編集でき、を 
ウィンドウ間でのデータ交換もできます。 た MB 、 ver .1.0 


> SX - WINDOW 巧応になってさらにパワーアップ。 

倉庫ま IJ ベン ジ胃 团ュづ-逆な編 


CZ -293 AW り 30 mmFD ) / CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準価格6,卵0円(税別） 
倉库番10年にわたるユーザーの巧稿など、新作306面が目白押し。まさじ 怠 庫巷の 
最強版が SX - WINDOW 上で楽しめます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタを更機 
自化裝備。半年で解けたらあなたは天ネ？です。 し 2 MB 、 ver 丄 1) 


PRO -60 K 


シリーズ 


• X 8 邮3日/ X 郎〇邮対応 



CZ -295 LSD 標準価格44,如0円（税別） 


がメインメモリ 2MBW 上が必巧です。 
《C compiler PRO-68K/ver.2.0/ver. 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68 郎2の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ver .3.0 じも対 
応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 

昏傅グレードアップサービスを斤います。 










































































なまぶ巧 

9Byu PXE 

クシヨンヴームー 

却 D•EHD 

予価 

9.日日日円(税別） 
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を業ユーザーのための PC&WS 情巧誌 

PGWEEK 

PCWEEK は企業内 PC キ ー7 ンから 
個人ユーザーまで広<読まれています。 


PC&WS の ニュースと 特集記事を主体に、 ワークグルー プ •コンピューティ 
ングに不可夕な総合的情報を提供する週刊誌です。 

ハード、アプリケーシヨンソフト、ネットワーク、基本ソフトなど全分野をど 
こよりも速く、詳しくお伝えしています。 

バソコンの購入•導入をお考えの方、またビジネス戟瞄の武器として、ぜひ 
PCWEEK のご購読をお薦めします。 

一冊あたり200円でご購読できます 


どこよりを速い情を毎通、 
直巧祝まで郵送します。 

毎週読めば世の中の動きが良くわかる。 
PCWEEK は PC & cWS ミ舌用の新聞です。 


毎週を懼日発行（年間 45 回） 

年間蹄読料を 9,000 円（税-送料共込） 

タブロイド判/才ールカラー/ 32 〜 64 頁 
米国 Ziff Communications 社提携 
直接郵送制 

皇店ではお巧めになれません 

PCWEEK はすべて郵送制となっており、鲁店では購入できませんので、弊 
社に直接、年間定期購読でお申込ください。お申込方法は差し込みのハガ 
キをご利用になって、今すぐお申込ください。 

■お急ぎの方は電話/ FAX でお申这みください。 

TE し： 0424-81-5510 (平日 9:00-16:00) 


固 ^^ H 

■新 98 MULTi で Mac や PS/V を追巧■元アッカレのジヨン.スカリー氏21世紀の 
電話事情を講演する BPWI を推進するサン•マイクロ MS は X/Open の要諸を拒否 
■Windows NT は NetWare を置き換え UNIX とのが末戦争にも縣てるか UNT の 
次に控える Cairo 。 核となるのは分散型オプジエクトファイルシステム■活用方ま 
にユーザーのま目が移ってきたネットワーク OS ■インテルが隙間を埋める倍ク 
ロック 486 SX を計画中■速度重視とコスい口才ーマンス重視で CPU アップグレ 
—ドを比較してみる ■a 月に発売される PowerPC マシンにグラフック系の旧 V が 
虎巧たんたんル■急成長中の総合ソフト巿巧で MS を追がするロータスのスイー 
卜戦略■ノベルが Macintosh クライアントにまカピアツーピアにまる4段階の披 
張計画発表■テレビ会谦が品の API が標準化へ■マルチベンダー巧巧下で卜ータ 
ルソリユーシヨン提供するウオロンゴング ^PC OutlookConference でソフト 
ベンダー化首脳が語ったネットワーク — B M が Po werOpen 仕様の策定を目指し 
て SMP 対応 AIX のべータテストを開始■オラクルが Oracle 7.1 を発表 CDE ゃゲー 


FAX : 0424-81-5544 


トウ I イ製品も同時に■ノベルの UNIX ネ 業の混就はしばらく収拾の見込みなし 




ソフトバンク/出版事業部 

于103ま京都中央区日本橋お町 3-42-3 
TEL 03-5642-81 00 


1 巧巧中巧着1，000る巧にバックナンバー 

3号分プレゼント 1994.3/1〜 1994.4/30 まで 

1年間の定期贈碗、通常45回が48回じなるお得なチャンスです。ふるってご応募ください。 
(新規購統の初回分が送時に、その直前のバックナンンバー3号みを同がしてお送りする予定です。) 

2 毎ち抽おで10ち巧に PCW 比 K 
オリジナルバインダープレゼント 

さらじ毎月、抽进で PCWE 队の保巧にたいへん便利なオリジナルバインダーがあたります。 
《括巧は商品の発ちををって巧えさせていただをます。 
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X68030 

Inside/Out 

お巧お彦《" 

参 B5 ま!お判 •X68030 回な回付き参定価3,000円 



[本書の概要] 

♦ X 68000 と X 68030 の違い 

♦ CRT コントローラ 
♦数値演算 プロセッサ 
♦エリアセット 
•システムポート 

• X 68030 の披張 スロット 

• X 68030 の主要タイミングの実測結果 
•化巧記億と MMU 



X 68000 と比較しな力み、 

X 68030 のハードウェアの特微を 
本体内郁とが部にわたって解♦斤した本。 
さらに、 『Inside X 68030』 執筆後、 
筆者が見つけた機能につ t 、ても 


補足的に説明してあります。 


また、巧錄として X 68 

MMU が能必…， 


ザ XTSW 與： 


ついて t 、なかった 


の回路図巧き。 




X 6 8 k P r 〇 g r a Ill 111 i n g Series 材 3 



待望义しい X 680 x 0 版 TeX の解説ん 


はじめて TeX に触れる乂向けには馈単インストールプログラムを 
付けてあるほか、すでに TeX を使つでいる人向けには 
自分の巧境にあわせたカスタマイズのしかたの脱明もして t 、ます。 
また、リファレンス編では 

TeX 、 FONTMAN 、 PREVIEW . X 、 PRINT . X 、 MAKEFONT 、 


♦ ディスク 1 

install. X . インストーラ本体 

texmain.Izh. 下 eX を動イ乍させるためじ'必要な 

ファイル群 

• ディスク 2 

texbin. Izh . ¥TeX 本体やフォントマネージャ、 

プレビユーワ等の実行ファイル 

mf.Izh . METAFONT を作成する場合に必嗔な 

ファイルのすべてを収金ま 

参ディスク 3 

pklia Izh . 画面表示用の 118dpi PK フォント 

pk400. Izh . プリンタ用の 400dpi PK フォント 

• ディスク 4 

pk180. Izh . プリンタ用の 180dpi PK フォント 

pk360. Izh . プリンタ用の 360dpi PK フォント 

• ディスク 5 

pk240. Izh . プリンタ用の 240dpi PK フォント 

pk300. Izh . プリンタ用の 300dpi PK フォント 

参ディスク 6 

freefontl. Izh . フリーの日本語フォント 

mincho46. bml と mincho24.bml 

• ディスク 7 

freefontZ. Izh . フリーの日本語フオント 


gothic 32. bml と mincho 32. bml 


METAFONT の環境を数•オプションの説明などもあります。 * なも、ディスクの巧容は変更じなる可能性があります。 


ソフトノくンク株式会社出版事業音 G 〒 1 〇 3 ま京都中央区日本巧お巧 3 - 42-3 巧括 03 ( 5642)8101 































勉熙晏飘 


ち蛛約 W 蘇 



定価ん600円 

5，，2 HD フロッピイー X 2 巧 

( GCC 、 GDB 、 HAS 、 HLK、U 巨 C 収録) 


本觀よ、 X 68000/ X 68030ユーザをが象に、コンピュータの遊雌知識から、 C 言,! 巧の入門、 
ゲーム プログラムの作成までを、分かりやすく解説した灾践的な C プログラミングの人巧 
，巧である。「付録ディスク」には、本;皆の全 ソース プログラムと、をれをコンパイル/リン 
クずるためのぶ}巧！境 ( GCC 、 LIBC 、 etc ) を機している。 

かめて C を学ぶ协じ、者から、ゲームプログラミングに I 划，じ、を 持つ、 中 L 級者まで、すべて 
の X 68000/ X 68030 ユーザに 殻遮の1册である。 


目次より 

〇 . ゲームプログラミング入門 

〇 . C 言語入門 

0 . ゲームプログラミング基礎知識 

〇 . C 実践ゲーム製作 
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YOU 


K 株)セタ/監修 
>田中良/画 


ブ7^ン待望.グ 
扔の公式ブック營場 

アニメを見るかのよ5な滑らかなクラフイツクで 
それまでの単なる麻雀ゲームの儀 i を巧ち破った 
「スーパーリアル離」シリ^ス。戶 II ではじめて 
かわ’いい美少女キャラが登場して W 巧、現時点で 
の最新作 PIV まで、.常にトツプの人気を集めてき 
た。本書はその PIV の魅力を全部公開ずるはじめ 
での公式設定資料集だ。ブニメーターとして活躍 
年で、シリースずベてのキャラクターデザインお 
よび原画を指当してきた田中良氏の血と汗と努力 
力'^した原画0^勺と描さ下ろしイラス h をと 
くとご鳥ください0 


ミ qPT I ■を価は税込■お求め.ご予約はお近くの書店で 

bamkI ソフ h 八‘ンク巧式をな/出版事業部 販売局： TEL 03—5642-8101 











恒例 GAME OF THE 丫 EAR 。 
今年ちたくさんのおはがををあり 
がとラごぜいました。多くの大作 
が発表された19的年でずが，その 
なかでおち素晴らしいゲームに贈 
られる OhIX グーム大巧をはじめ 
とずるる貨がとラとラ決定いたし 
ました。それでは，読者の投票で 
選ばれた作品とみなさんの声を紹 
かずるととぉに，1年間のグーム 
シーンを振り返ってみましよラ。 


1993年度 GAME OF THE YEAR 





















第2位 

ストリートフ ァ イター な ダッシュ 

カブ 3 ン 

2 邮票 

第3位 

エトワールプ U ンセス 

エクザクト 

邮票 

第4位 

wmmB 


邮票 

第5位 

コットン 

EA ビクター 

6 呂票 

第 6 位 

ロポツ にンストラクシヨン R . C . エトリックシ-プ 

が 票 

第7位 

リブルラブル 

爾麵 n 巧 

巧 票 

第 8 位 

ドラゴン/な夕一 

mmfm 

巧 票 

第9位 

ぶたさん 


MU 

斯〇位 

クレイジークライマー/ 




クレイジークライ7 — 2 電疵 wwa 

1311 


ネ乂シス'卵改 

SPS 

巧 票 



串ぶ揃いのゲームのなかで大激戦がす想さ 
れた1993年废 Oh 议ゲーム火傑ですが，寇外 
に人きく塞がつきました。7巧に発売され 
むコナミのを‘じ、作「惡魔城ドラキュラ」力す， 
11リじ證場しむカプコンの•火人気格脚ゲー 
ム广ストリートフ アイター！[ダッシュ」 の 

おい. I •.げを振り切り，堂々の1位を繼得， 



滴りなちる血の涙はお骨を生む。戰棵の美しさ 


1993年 X 68000 ゲームの王座につきました。 

思わずホが止まりをうになるほどの見事 
なグラフィック。いやがわうでら臨場感を 
かきたてる宵楽に幼-裝靑。進むほどに新鮮 
な5驚きの述統で，ますます引き込まれてい 
く心憎いばかりの满,|||,。これでもか t 見せ 
つけられるネ支術力。さらには機極の能力差 



死神の大鎌が振り下ろされる。それは破ミぶのな章 


や MIDI 昔源の有無など，ユーザー環境にお 
じた化珊設定など，すみずみまで行き厢い 
む配媳。すべての点にわいて「完璧」を|ゴ 
指し，をの結果，素峭-らしいまでの完成腹 
を実現したゲームといえるでしよう。 

これまでにも数々のゲームで我々を楽し 
ませてくれたコナミですが，1993年はこの 



傾く巧に容がなくないかかる炎の巧らめき 
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この集計は， Oh!X 199俾2月号のァンヶートはがきより無作為抽出した100がも 7) データじよるものです。 

































ステンドグラスの輝きとは裹腹に，戦いは嫩烈だ 



まばゆい光のなか，那悪な編蜡ゲ舞い狂う 


「恶魔城ドラキュラ」のみ。しかしなかな 
か能表されない新作を 期待 ^不'おで待も続 
けた多くのフアンにがし，期排 la 上の-火き 
な當びをこの1本でみえてくれました。 

さて，受赏は逃したののお2 位の 「ス 
トリ ー トフ アイター 5 ダッシュ」も X 68000 
ゲームあ上に火きな足跡を巧す作品です。 


カプコン参入時から熱な;的に待ち望まれ， 
締過すること1年半 U 上，をれでも感動は 
色桃せずに火きなぶ梓を受けました。 

ほかにも上位には，バラ エティに 嵩んだ 
素晴らしい作が,ばかり並んでいます。1993 
年の X 68000 ゲームが は，寡作ながらも类り 
豊かな1年だったといえるでしよう。 


ィ 読者のコメン ミ 

►アクション 性が高い し， 演出 も音楽もよ 高木岡リ （21) 福岡県 \ 


い。 I 周目をクリアして再度プレイしたく 
なる。そして2周目はなつかしさでさらに 
感動。 奥村真明 （21) 千葉県 

►グラフィック，サウンド，ゲーム性それ 
じなんといっても世界感。死神のステージ 
が最高！ 黒部浩孝 （21) 三重県 

►楽々と感情移入できるグラフィックと音 
楽，楽しませてくれる数々のイベント。厶 
チの使い方が女王様なみじなると敵の巧擊 
も'む地よいものじなるのた’。 

安藤に明 （20) 千葉県 
►死めと， X 68000 を槪飛ばしたくなるほど 

くやしいゼ . ハァハァ。もう I 回やろっ 

と一また死ぬ一繰り返す。 


►うちのマシンカ、'030でなかったのがくや { 

しくてしかたないくらいの，ハードを使い \ 

切った演出でした。ゲーム，グラフィック ， I 
サ ウンドのすべてがベストです。 { 

小西巧馬 （18) 滋賀県 { 

►壁が落ちるは，鏡に写るは，も一たいへ { 

ん。 幸俊威 （19) 大阪府 ♦ 

►义しぶりじほかのマシンのユーザーじも { 

「 X 68000 はドラキュラができるぜ！」とし、 } 
ばれるような 作品ピ。 I 

佐藤貴是 （22) 神奈川県 { 

►これはゲームではない。ム、地よい悪夢を ； 

見るための麻薬である。 ♦ 

中矢史朗 （23) 愛媛県 } 


ィ 受賞のことば ► 


全国の投票していたピいた皆様，ありが 
とうございました。思い起こせば，1991年 
じ大實 をいた た •いた「パロディハウスた'！」 

で 「来年 I 位の 〇 ラ 0000 〇」 などと「ブ 
ラ ディウス n 」 の受賞を予告してわいて， 
僅差とはいえ2位に甘んじてしまいました。 
で， 「〇 ラ 00000 J は「ドラキュラ悪魔」 
と読み替えてくピさい（苦しい？）。 

さらに今回は大賞に加え，部門賞もいく 
つもいたピき，スタッフー同，涙と 糞 水ま 
みれで喜んでわります。それでは受賞した 
各部門のスタッフからひと 言。 

-まずグラフィックから。ありがとうござ 
いま一す。デザイナー冥利じつきます。や 
りたいが題の絵を描け， X 68000 は本当に素 
晴 しい機種です。開発も楽しく，おまけに 
こんな賞をいたどけるなんて，涙涙の私で 


ございます。生きててよかった。ウーン腕 
がなる厶チが鳴る。ヒュンヒュン。 

•サウンドでんがな。 X 68000 ユーザーの皆 
さん最近はどうでっか。あてらが3バージ 
ヨンで苦しんピ甲斐がありまんがな。特に 
MT -32 の評判がええ感じなので音を転送な 
んかで工夫したんが言平価されたんでんなぁ。 
•そしてプログラ厶から，ちょうど X 68030 
の発売時期と重なり，当初の予定よりたく 
さんの特殊効果を入れることができました。 
ドラキュラ前や倒したあとのあれは lOMHz 
機ピけが夕ーゲットならばミミじしていたか 
もしれません。よかった，よかった。 

あ，それからまピクリアしてない皆さん。 
ドラキュラ城内でもそろそろを物の絵から 
春物の絵へと衣替えをしている頃です。が 
んばってクリアしてくださいね。（コナミ） 



第2位ストリー•トフアイター n ダ、ジシユ 

日本中の XB 8000ユーザーの自宅をゲーセン化 
させた話題作。細かい部々まで完全移植でみんな 
大満足。変換アダプタで6ボタンプレイも可能に 0 



第3位エ S ワールプ IJ ンセス 

1993年前半の話題を独占したお姫さま，リルル。 
ぴょんぴょん跳んで単に可をいどけじゃないのが 
ェグザクトのセンスと抜術力のすごいところ。 



第4位餓狼伝説2 

スト]!よりひと月遅れで発売という不利なが；兄 
でき殺。 XBBOOO オリジナルの四天王が戰も巧しい 
ところ。専用パッドのおまけも太っ腹でマル。 



第5位コットン 

巧ま使いコットンとな 巧 シルクのやりとリカ、•楽 
しいシユーテイング。なんといっても「いっ〈ぽ 
一ん」なのだ。誰でも楽しめる難易度設をも好砰。 


1993年度 GAME OF THE YEAR が 





































I ヴラフィック賣 

巍1な 悪|胃)«^^ラ=|=ユラ 

ごナミ/加511 

I 富楽賣 

齡应 悪廣拥[ドラキュラ 

コナ S / 37711 

I プ□ヴラミ:/ヴ沒腑賃 

講づ应 悪應城ドラ:^ユミ 

コナミ/2巧票 


第 2 位 

ス トリ—ト ファ イタ— n ダッシュ 

カブコン 

11911 

第 3 位 

エトワールプリンセス 

ェクザクト 

6411 

第 4 位 

imma 


的 票 

第 5 位 

コットン 

EA ビクター 

3"! 

II I ,1 

第2位 

エトワールプリンセス 

ェクサクト 

83票 

第 3 位 

コ•ルン 

EA ビクター 

7811 

第 4 位 


脱 賊觀 

34票 

第 5 位 

リブルラブル 

mmmt 

巧 獲 


第 2 位 

ストリ—トフアイタ— B ダッシュ カプコン 

1的票 

第 3 位 

エトワールプリン 1 Z ス 

ェヴザクト 

1的票 

第 4 位 


麻齡掛 

7 m 

第 5 位 

コットン 

EA ビクター 

3"! 


ゲームバランスのよさなど総合的な評伽 
の廚さで Oh ! X ゲーム大赏に輝いた「惡膽城 
ドラキュラ」でずが，これらのを賞でも店 
剧的な強さをみせました。得票数らをれぞ 
れで2位 U 下を-火きく引き離す独走が態で 
す。 「0 h 议ゲーム大赏は好みの作品にしグ 
ラフィックや音楽はドラキュラに」という 
人らいれば，逆に「大賞はドラキュラこを 
ふさわしい力 S '， ほかはをれぞれ好みの作 I 描 
を遵ぶ」という投票らあり，いずれにして 
も無視できない大きな存をだったようです。 
あらゆる人からまんべんなく支持を集めた 
のがこの素晴らしい結果となりました。 

これらの賞は，いわばゲームのある一閒 
に対してをれぞれ赠られることになるわけ 
ですが，をれを独占してしまったこの「恶 
膽城ドラキュラ」。いかにをつなく， T 寧に 
作り込んであるかがうかがえます。 

第5位までをみるしグラフィックな， 
プログラミング技術賞は Oh 议大賞とまっ 



現をを刻む時計もやがて破巧のときを迎える 



世界は現実と呼応し，循巧する。季節は巡り〈る 


たく同じ順位 t なりました。宵楽赏のみは， 
他の'なで常にトップを追っていた「ストリ 
—トファイター]!ダッシュ」の評伽が低く， 
第5位に食い込んだのは「リブルラブル」。 
なかでら「結婚巧進曲」力響判です。 



をれにしても，このようにみ'けがけぼ同 
じ結果！：いうのは，どの作品も総合的にバ 
ランスよく作られている！：いうことだと思 
われます。ますますハイレベルになってい 
くゲームの今後が楽しみですね。 


► 1993年の夏の巧を素晴らしいビジュアル 
と音楽そして演出で熱くしてくれた。 

露峰秀明 （21) 千葉県 

グラフィック黄 

►手おきなどという言葉の入る余地がない 
ほどのグラフィック。恐れ入りました。視 
党的効果が高い場面がをいのも気に入って 
ます。 北村聪宰 （21) 富山県 

►やっぱり「うしみつどき」にやると緊張 
する。 山崎康則 （19) 北海道 

►いつも思うのた•が，コナミのグラフィッ 
クは「黒」の使い方が非常に巧みピ。 

山崎巧人 （19) =重県 


読者のコゾン S ► 

音楽資 

► music mode 【こしてナイスな曲を聴いてい 
ます。 森山裕史 （20) 埼玉県 

►夏，東まじ斤ったとき，秋葉原で「ヴァ 
ンパイアキラー」を聴いて鳥机がたった。 

藤原正浩 （16) 福岡県 
►ブロック7のあの霖囲気に「もうやめて 
くれ！」と P 斗ばずじはいられなくなる音楽。 

間宮義晴 （19) 山形県 
プログラ三ング技術 巧 
►嗔水の水からとびだす水玉の動きなど， 
素晴らしいさ力菜を作り出している。 

中が —夫 (29) 群馬県 
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I が-厶テが：/賣 

繁1位 

□ボット]：/ストラクシヨ：/ R . こ 

エレク hU ツクシープ / MB * 


第2位 

悪煩がドラキユラ 

コナミ 

邮票 

第 3 位 

エ h ワールプリンセス 

ェクザクト 

7511 

第4位 

リブルラブル 

mesmn 

701! 

第5位 

コットン 

EA ビクター 

的票 


今圆の集計で娘ら 票が 割れむのが，この 
ゲ—ム デザインで[でした。ここでも「惡魔 
城ドラキュラ」強し！しかしをれを 抑 
えて ト ップに立ったのは 「ロボ ッ トコ ンス 
トラクション民.じ」でした。エレクトリック 
シープ初の作品で堂々の受賞です。思い入 
れ度ら高いようで，寄せられたメッセージ 
も多く，「!：にかく賞をあげたい」との声 
も。 バトル大 をら 關備されるな ど， 關発者 
t ューザーの気持もが' 一体となった， 
X 68000 らしい作品といえるでしよう。 



フローチヤートで動きを自在にプログラミング 



対戦場所じよっても勝ち負けはをわって〈る 


ィ 受賞のことば ► 

まさか賞がもらえるとは思ってもいませ 
んでした。ネ岁票してく/こ'さった方，どうも 
ありがとうございました。私たちがゲーム 
にわいて最も本質的た•と思っている部門で 
の受賞というのがなじより嬉しいです。当 
初，本数が伸びずに苦しみましたが「この 
ゲー厶のために X 68000 を買いました」とか 
「いままで遊んだゲームのなかでいちばん 
面白かった」などのはがきをいただき，ず 
いぶんと救われました。大会も郵送や通信 
などで何度か行うことができました。これ 
からも自みたちの本当に創りたいゲー厶を 
創り続けていきたいと思います。 

(エレクトリツクシープ） 


読着のコメン h ► 


►まさじロボット R を設計 C する感覚を味 
わえた。わ手輕なところも気に入った。 

武田和化 （20) ま都府 
►最終的【こは人間 VS 人間のゲーム。人と人 
とのコミユニケーシヨンが感じられます。 

常木修一 （37) 富山県 
►絶対に勝てるロボットが存在しない。バ 
ランス カ、 •いい。個人的にソフトハウスを支 
援したい。 小野美樹夫 （22) 東京都 

► X 68000 をもっていない人までもがこれ 

をもっている友人宅へ通い続けるほど新鮮 
なゲー厶。 上原誠 （20) 東京都 

► ロボットバトルものでいままでとっつき 
じくかった部みを見事にクリアしたゲー厶 


デザインじは感嘆しました。しかも，奥が 
深い！ 後迫浩一 （33) 神奈川県 

►ある意巧でバソコンゲームの究極の形で 
あるといっても過言ではないと思う。 

八木真人 （20) 京都府 

► NIFTY - Serve でハマリました。既存のゲー 
厶デザインじとらわれないセンスに脱帽！ 
このゲームが遊べる X 68000 ユーザーは幸 
せピと思います。山田俊英 （26) 東京都 

► X 68000 オリジナルた•ということを高く 
評価したい。部品じよる フロー チヤートと 
いうアイデアは見事。クリエイターのため 
のゲー厶ピと思う。 

小川伸輔（19)宮城県 


イ 読者のコ乂ン h ► I 等賞はとれなかったけれど 


Oh!X 大寅第目位 

ロボッ h コンス h ラクシヨン R . C . 
►徹夜した時間がいちばん長いソフト。買って 
半年たつけどいまだに撤夜している。 

S 巧俊夫 （29) 佐賀県 

グラフィック貨第2位 

ストリートフアイター n ダッシュ 
►リュウとケンの垂直中 or 小キックのときのズ 
ボンの巧まで再現している。 

=浦浩一（19)新潟県 
音楽巧第2位エ K ワールプリンセス 
►森で鳥が鳴いたりと，たた•音楽するのではな 
い音というのも重要だと思った C 

=る夏お （24) 千葉県 
プログラ S ング技術貨第3位 

エ h ワールプリンセス 
►高さの概念がとてもよくできていたと思いま 
す。ゲーム自体はちょっと短かったけど，面白 
かったです。 武藤一文 （20 埼玉県 

►ドラキュラもすごかったけど，やはり電源才 
ンですぐ起動のエトプリじ軍配が上がりました。 
技術の見せ方もいやみでなく，ゲームをしてい 


て違和感がありませんでした。 

加藤ネ日人（18)愛媛県 
プログラミング巧術貨第4位餓狼伝説2 
►四天王が使えるし，移植も早かった。大きい 
キャラがちゃんと動く。获原巧（18)埼玉県 
► 2 ライン，避け攻巧など，スト n よりも大変 
な処理（と思う）をしていても，系き巧動く。 

平山悟 （20) 福岡県 
プログラ三ング巧術貨第日位コットン 
►起動したらすぐにコミカルな音楽と，それに 
合わせてキーが光る。こんなおった演出も珍し 
い。プレイする前から楽しい気持ちじしてくれ 
た。 づヒ川修 （20) 奈良県 

プログラミング技術貨进外極 
►とにかく強い。冷や汗もんだ。 

大塚雅闢 （20 宫城県 
ゲームデザイン貨第3位 

エトワールプリンセス 
►ジャンプしたときの戚じや，キャラクターの 
質感（プヨッとした戚じと力、）が伝わってきて， 
巧単なのじ飽きない。快感がある。 

尾お一朗 （36) 神奈川県 


ゲームデザイン資第4位リプルラブル 
►「チェルノブ」と迷った力く，やっぱり2本のレ 
バー（パッド）を使用する「リブルラブル J 。 や 
ればやるほど頭がぷ一じなる。 

森木賢 （20) 大阪府 
►ゲームを創るということはどういうことか考 
えさせられる（なんちゃって）。 

石田伯仁 （20) 神ま川県 
►ツインレバーという特殊な操作系た•が，内容 
はシンプルで奥が深い。10キ前にこれを作った 
ナムコ もえらいが， このゲーム を移植してくれ 
た電波新巧社もえらい。 

澤田恭幸 06) 千葉県 
ゲームデザイン貨選外大航海時代 n 
►こんなタイプのゲームをネムはほかに知らな 
い！ 6人の主人公，それぞれのストーリー。 

商人も，海賊も，冒険家もよし。このマルチシ 
ナリオがよい。 安藤広明 （20) 千葉県 

ゲームデザイン巧進外ぶたさん 
►ぶたに人生ってものを教わったのれす。何事 
もチヤレンジってね。シンプルた•けど，タイム 
アタックが熱い。 原ま二（ I 9) 長野惧 


► [自由応募部門]は38ページから始まります。 
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[第 35 回] 

7ルチ乂ディアの卵 


江 □ 響子 


響モ。03わ〜ミど 


multi-media 

multi は，「多<の」といラ意味。 media は， 
medium の複数おで，「手段，媒介」。直訳する 
と，7ルチ乂ディアは，「多<の手段」といラこと 
になります。 

人間は，昔から，なじなを伝えるための手段を 
たくさんをつていました。言葉を話して書く，グ 
ンスを踊る，頃を歌ラ，楽器を弾<，絵を描く， 
写真を撮る……。そして，それらを統合して映画 
や演劇，テレビ，絵本など，まとまつたをのじし 
てぎました。 

いまのところ，マルチ乂ディアとは，画像，文 
字，音声ヴ，デジタル信号に置き換えられて，ひ 
とつにまとまつたちの，ととらえられています。 
また，働きかけることじよつてヴームのよラに巧 
容①変わる点が，一方的に再生されるだけのテレ 
ビや音楽 CD とは異な0ます。 

でを，マルチ乂ディアつて，本当はなんなので 
しよラタ 

7ルチ乂ディアといラ言葉を聞<と，私はまつ 
さきに CD-ROM を思い浮かべてしまいます。銀 


色の小さな円盤のななに，音楽や映像，ヴームが 
ぎつしりと詰まつている……。 

最な， CD-ROM 制作の話を，身あで聞くようじ 
なつてきました。これは，アツブルなが，新しい 
チツブ， Power PC 搭載の手頃なコンピュータ 
を発表したこととあなガち無関係ではないのかを 
しれませんね。 Power PC は，化来の68000系の 
CPU を格段にラむまわる処理能力ををつてし、ま 
す。そのため，情報量の多い画像などをスピーデ 
ィじ処理する必要のある CD-ROM ソフ S を扱ラ 
のじは向いています。 

アツブルなの Macintosh が，7ルチ乂ディア 
の最終的なプラツ S フブームじなるかどラかは疑 
問の多いところですガ，少な<とを，ひとつのお 
を示しているといえるでしよラ。 

CD-ROM をめぐるこラした動さは，かつての 
CG 制作とよ<似ています。 CG をが前は，スーパ 
—コンピュータを扱える一部の人たちだけの高級 
なをのでした。しかし，コンピュータが低価格， 
高性能じなるじしたガつて， CG はどんどん大衆 
化しています。皆さんがをつている X 68000 でを， 
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DoGA CGA システムなどで，自宅で CG アニ乂 
—シヨンを作ることができるぶラになつています 
ね。趣味で CD - ROM ソフ h を作るといラのも，そ 
ラ遠<ないかをしれません。 

いまのところ， CD - ROM 制作のほとんどは，ビ 
デス，音楽 CD とヴームの延長線上じあるをので 
す。あ5ゆる表現手段を U ミツクスし，1枚の CD 
- ROM じ収めることじ，エネルギーガまがれてい 
るよラです。ミユージシでン， CG デザイナ，プロ 
ブラ7，ライター，ビデスエンジニアなどなど， 
いろいろなジゃンルの人巧ガいままでの枠を超え 
て， CD - ROM 制作に集まつています。 

しかし， CD - ROM は，7ルチ乂ディアの卵のよ 
ラなをので，まだ閉じているが態です。 

7ルチ乂ディアは， U アルタイムで書き換えの 
でさるデジタル信号の集まりです。光ファイバー 
によるネツ S ワークシステムガ， いまの電話のよ 


ラに普及する21世紀。より開かれた通信網ガ構築 
され，多<の人が同時に情報を巧有したときに， 

卵の殻が割れてさまざまなソフ h じ成長するので 
しよラ。映像を音を，常に書き換えられて変化し 
てい<のガ本質のソフ S つて，どんなをのじなる 
のでしよラか。気の早い話ですが，いまなら楽し 
みじしているのです。 

今回か CG デー巧 

1 920 X 1 536 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
総物イ本数79すべて2次元曲面を集合演算 
平巧光線1 

イま用ソフト（ま， C-TRAC 巨 

マッピングデータ作成じは， C-TRAC 巨， Z，s STAFF PRO-e8K と 
MATER 

芝生はスキャナで取り込んだ51 2 X 51 2ピクセルの画像をテクスチャ 
およびバンプマッピングとして併用 


攀子 in CG わ〜るど ig 




11111 H Graphic Gallery 



細 

■B 回沪みぶ DBA 
□Z/xXI^AWEBB 

f 

第目回アマチュア CGA コンテス h 入選作品の発表は，去る3月目曰に東京•兰宅 
坂ホールにて巧われました。年々，応募作品ち増え，表現，技術とおにレベルが 
向上していまず。そのラち入貸を果たしたのは全部で巧作品。ここに一挙紹介い 
たしまず。なお，全体の講評とビデオの申しをみについては，113ページからの 
「□日 GA 巳 G アニメーション講座 ver ぶ.50 (特別編)」をご覧ください。 



夕賽3^す U 表彰状，背金20万円 該当作品なし. 


表彰状，貸金け万円 


偃誦震 

•Switch On Concent Robb 

巧野臟 ( KMC ) 



踞盤お 





平和な部屋を突が疑った停電。このままで 
は大切な予約録画ができない！立て，コン 
セントロボ！ ブレーカーを 上げるのた‘！ 

相変わらず KMC (京大マイコンクラブ）は元 
気です。•例年，オチがわかりじくいとかスト 
—リーが弱いとかいろレろいわれていますが， 
今年の作品ではその辺•もしづかり強化されて 
います。また，切実なテーマが共感を呼びま 
す。さらに，わけのわからない敵（チヤツカ 
マンなど）も笑えます。一家に一台，コンセ 
ントロボ！ 


作者のコメン h 

停電の復旧のためじ立ち上がったコンセン 
トロボ。途中じは，斤き場を失った非電化製 
品がこのときをばかりに待ち受ける。進め コ， 
ンセントロボ！ 負けるなコンセントロボ！ 
制作人数 
制作日数 
使用機種 


使用ソフト： D 6 GA CGA システム 


12 人 


50 0 


X 68030 

2 を 

DTK CLASS に 

1 を 

IBM PC 互換機 

1を 


灰二ぶ一震 

表お状，當を10万円 

AB.C.Day 

布山毅 


2年連続デニ乂ーシ a ン黄を受黃。 

B ち年の 「 Complex 」 と同樣線画アニメ 
-シヨンで，コンセプトも表現手法も 
きわめてスタンダードでありながら， 

絶妙な演出が光る傑作で'す。音楽も，画面に 
ぴったり。 

ある平凡な.日常生活の異常性を鉛く表現し 
ています。 

作者のつメン S 

夏に I 週間ほどかけて作った作品 。 「Com 
plex 」 のような線画 アニメー シヨンをあれか 
ら何本か作ったのですが，そのうちでは結構 


mil 


好きな作品です。音楽は友人の富岡が作った 
ものを提供してもらいました。 ' 


制作人数 
制作日数 
使用機種 
使用ソフト 


1人 
6曰 

AM に A 1200 1を 
Deluxe Paint IV ( AGA ) 
Scenary Animator ver 4.0 



口 

□ 


□ □□ 


吕吕口 


□ □□□ 
□ □□□ 


20 Oh!X 1994.4. 










































戀備震 表彰状，賞金10万円 

HOUND ， g3 

下岡正道 - 



，昨年， I 力、ソ ト部門で絶賛された 「 OBJECT : 
MECHAN に ALHOUNDj がリメイクされて，昨 
年同様の驚異的な動きで巧術賞を射止めまし 
た。きわめて高度なフレームソースを記述す 
ることで，たとえば移動速度を設定すると， 
自動的に歩き方を変更します。このイ乍品では， 
それらの技術的なアプローチの成果をプレゼ 
ンテーシヨン 風にまとめています。とにかく 
カッコいい。 

作者のコメント 

かっこいい作品を作るという野望はあった 
のですが， > I 年が経過して手元には「犬」し 
かなく，結局巧年のリメイクになってしまし、 
ました。映画のコンテストじ俳優ピけを出す 
ようなもので場違いな気もしま‘すが，これが 
私の CGA 作品です。 

巧用機種： X 68030 Compact 
X 68000 XVI 

使用ソフト： D 6 GA CGA システム 
MATIER 

多くのま巧らしいフリーウェア 


浸孩貸貸迹 


¥ 


，卜 


% ◎藝み 
薑賓招 




た ◎ 碰碰应蹄迹 
睽を！？运涅を貸を留 f 


键で强 
質浸薑昼 




里5；梦一 y イタ震 

表を状,皆を10万円 

臭皇龍ペルギウス 

腰原 

今回はやたらと宇宙バトルものが多く，審 
' 査上不利じなりがちななかでの受當です。才 
リジナルなデザイン，ミ巧手なバトルシーン， 
短い時間にうまくまとめた起伏のあるストー 
リー， 音楽もばっちりと，ほとんどパーフエ 
クトといえるでしよう。さらに，ヒロインも 
感情豊かに描かれ，新人とは思えない棄晴ら 
しい完成度です。 

作まのコ乂ン S 

この作品が完成したのは， CGA マガジンの 
•おかげでした。3力月ごとに締め切りがある 
ことで，目標ができたのは大きかったです。 
この作品は，テロップもセリフら表情も使わ 
ずに，たた‘「動き」だけで人間の感情を表現 



審査員の紹介 


森啓々郎 . 

パソコン 専門誌 「Asahi パソコン」 編集長。1971 
年に朝日新聞社に入社。「科学朝日」「週刊朝日」 
の編集を経て，1991年7月より現職を坦当してい 
る。 

前田撤 、 

シャープ 系 パソコン 専門誌 「 Oh ! X 編集長。 ソフト 
バンクじてシャ ープ系 パソコン 専門誌 「Oh ! MZj 
編集長に引き続き現職を担当。•現在同社の Win ¬ 
dows 専門 誌 ， 「The WINDOWS 」 編集長も務めてい 
る。 • 

松尾公也’ 

ソフトバンクの Macintosh 系パソコン専門誌 
「 MacUseer 」 編集長。が前には CG 雑誌の編集経験も 
あり。写像+創像で 3 D チャ レ:^ しようと思った 
こともあると力、。 「 MacUserj 編集部じはなぜか 3 D 
を趣巧にしている人間がをいとのこと。 

太田修 


アニメ情報誌 「 NEWTYPE 」 編集長。週刊テレビ 
情報誌「ザ•テレビジョン」の編集にがわったが 
ち，1990年ビデオ情報誌「ビデオで一た」編集長 
を極て，1991年4月より 「NEW TYPE 」 の編集を巧 
当。 ， 

柴田忠男 

CG アート専門誌 「Super Designing 」 編集長。社 
内{こ Macintosh が I 台もないのじ，完全データ入稿 
のフル DTP を実蹲している，とエバっている。「デ 
イジタル.イメージ」運営委員。知的所有権研究 
団体「日本芸術協会」ま員。著含に 「 SFXCM 大全 
集」（講談社 X 文庫）がある。 

新井創 : t 

パソコンゲーム専門誌 「 LOGiNj 編集長。1983年 
同編集部に入り，が後，ゲームソフトの取が，編 
集がメイン。最近では， Windows 関係などパソコン 
ソフト&ハードのを先端を追いかけたり， 3 DO で 
アミユーズメント方面を見たりと，化しいけれど 
も楽しい毎日。 

巧田哲也 

CG デザイナー， CG イラストレーター。1987年 CG 


プロダクシヨン JCGL じ入れ。現在はフリーで活躍 
中。 CM の制作や個展を開くなど精力的な活動をし 
ている。 「 Oh ! X 」 の表紙も巧当。 

古川タク 

アニメーシヨン作家，イラストレーター。 1970 
年代後半より コン ピュータを使ったア； メーシヨ 
ンの制作を始める。代表作は「巧盜」。 

寺島を子 

ほのぼのファミリー4コマと日記漫画を得意を 
する漫画家。短編 アニメ 巧きで自みでもイ乍るのピ 
•が， 割とくピらないとのこと。大阪 アニメーシヨ 
ンワークシヨップ林静一講座（を2日間）受講生, 
代表かは「く•りこさんこんじちは J 「墜落日誌 J ほ 
か。 ♦ 

隸田儘 . • 

プロジェクトチーム D 日 GA 代表。昔々，大阪大学 
コンピュータクラブに入部し， CG のみ科会である 
「 prodigej を結成する。さらに，化大学のコンピ 
ュータクラブと埼力して，プロジェクトチー厶 
D 6 GA を作る。そのまま D 扫 GA の代表じのさばり続 
け，現在に至る。 

発表！第6回アマチュア CGA コンテスト入黃作品 21 

















H # 表彰が，賞金 5 万円 

COMPOSITION 002' 

齡陽二郎 



独特の鈴木ワールドを展開しています。フ 
アンの方は，パワーアップしたこの作品には 
まってくださし、。 

作者のコメント ’ 

人間々撫意論のうちに創り出すイメ ージは 
現実と非現実の境にある世界なのかもしもま 
せん。そのイメージを，松の頭脳の中で再構 
成して映像化した作品です 。 — 

制作人数： 2人 
制作日数：約2日日日 
イま用機種 ： X 68000 1を 
使用ソフト： D6GA CGA システム 

(CGA マガジンのデータもまむ） 


表彰状，貸を 5 万円 

青年と空宙 

巧戸光が15成に作人） 

「猿蟹合戰」で一世を風靡し， 「A PLAN- 
ETj でも独自の世界を描きあげたあの 
巧戸さんが，禁断の世界に手を出しま 
.した。地ミま環境とリサイクルを テーマ じした地 
巧にやましいハードギャグ！ 飛んでるカニは， 
13巧！これを見ないと，巧戸ワールドは語れ‘ 
ません。 

作者のコイン S ， 

いままでの拙作では皆無であった テーマ 性を 
追究した，新機軸の地球にイをしし、 CGA です。作馬 
中の空吿，飛行機のデ--夕は Lightwave3D じ添が 



されでいたものを使用しています。 
制作.人数 ♦ : 2人 ' 

制作.日数: 200 
使用機種 ： AIVnGA2500 1を 
PC-9801EX2 1を 
使用ソフト: .Lightwave3D ver,2. 0 
Deluxe Paint IV 
Brilliance など 


僵僻 表彰状，貸を5万円 

CHUN-CHUN WORLDJI 

佐野元 

日ち年向 様， かわいい烏‘たちが活躍するシ ヨー 
卜 ••シヨー トの 3 部作でず。 猫との巧ホの続編 
.もあります。ブロのデザイナーだけあ1て，完 
成度はお群です。でも.こうしてみると佳作に 
選ば: If た3作は，みな昨年も活躍し，独自の路 
線を持っている方ばかりですね。 

作者のコン S 

ネタ，制作ともじやっつけの感じがめぐえな 
いところを反省しています。ともかく，「こんな 
ことってあるよな J つてかしで^思ってもらえ 
れば幸いです。 



制作人数 
制作日数 
佳用機種 


;1人 
パ 0 

: Macintosh QuadraSOQ 


AM 表彰状，賞金2巧円 

かえる 

長木な（テーマ研究 VG ) 

いじめられ，池が嫌になったかえるは…… 。 
バーソナルリンクスを使った本格的な學面，奇 
妙なキャラクターなど見どころが多い作品です。 
作者のコメン S 

かえるというキャラクターを作ってみて，力、 
えるから見た人を^の街や生き方を眺めるという 
ような考えで作っていたのですが，時間もなく 
このような形になってしまいました。なじせネ刀 
めからわからないことだらけで難しくて…… 。 


ぼくとして 
は，池でた 
くさんのか 
えるが鳴い 
てるカット 
は，出来が 
よいのでは 
と思ってい 
ます。 

制作人数 
制作日数 
使用機種 



約30日 
PC-486 


• コマ巧り機 
使用ソフト：リンクス,システム 


AS 表彰状，賞を2万円 ， 

恐竜都市 -1 的7の CM 

清家征雄 

たとえ不真面目でも，.いい加減でも，面白け 
ればし、’いんだ！といわんばかりです。アマチュ 
アならではのいい加減な合成が楽しい作品。 
作者のコメント 

アマチュアの CG では珍しい よ 思われる生物 
を表現。しかも，これは本当に珍しいであろう’ 


実写との合 
成。制作意 T 
図は，単に 
目立つこと。 
内容もふざ 
けている。 
•制作人数 



1人 


制作日数 
使用機琴 
使用ソフト 


50日 
X68QQ0 

D6GA CGA システム 
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，Affl 表彰状，賞を 2 万円 

KODOKU 

中ホす m -. - 

見知らめベッドで目覚めた男は，夕巧ホな 
物体に製われる……。姑自•の質感，雰画なを 
.酿し出す‘ SF 大作。計算されたカメラワークも 
見ものです。 

作者のコメン h 

• 作品の制作段階で強く感じる Ji けを感を.自 
みの視点から映像化したいと考え，制作しま 
した。特に変わった案現方法は使っていませ 
んが，きちん义した CG 作品を作るのはこれが 
初めてなので，最ネ刀の計画案が無謀ピったと 
わかったときは，とてもたいへんでした。長 
い制作日数を费やしましたが，これに潜りず， 

が後も作品制作を続けていきたいと思います。 • 
制作人数：1人 
制作日数: 300 0 , 

•使用機種： X68000、EXPERT 2を 
使用ソフト： D6GA CGA システム 




ん 






















































AM 表彰状，賞金 2 万円 

展覧を才ープニングビデオ 

巧水桂， . 

展覧会の記録ビデオの すー プニングタイト 
ルだけですが，なかなかセンスよくまとまっ 
ています。 • • 

作者のコメン h ’ 

頼まれて作った展覧会の記録ビデオの才一 
• プ ニングです。コンテを描いたときは，楽勝 
だ〜と思ったけど，結局4日もかかってしま 
った…… 。 限られた時間内でやれることをや 
りました。次回こそは，大作を作りたいです。 
制作人数：1人 
制作日数： 4日 ， 

使用機種： XB 8030 
使用ソフト： DoGA CGA システム 


MATIER 



AM 表彰状，賞金2万円 

The J-POP 

宗戸一眞 

「解像連続体」などのアートミぶ，宗戸さんが， 
ミユージックビデオに挑戦。編集.. CG， セン 
ス抜群！もう完全にプロの作品です。 
作者のコメン h ‘ 

この作品は，あるバンドのライブの才ープ 
ニング用に制作したらのです。 CG を，単なる 
フライング白ゴとして利用したというより， 
編集機がの一種という感覚で使用してみまし 
た。テロップも，単なる静止画でなく動画で 
行うとき. CG は有ななアイテム*となります。 
制作人数：1人 
制作日数：2週間 
使用機種 ： X68Q00 EXPERT 1台 
使用ソフト： D6GA CGA シズテム 


A 麗 

表彰状， 
.實を2万円 


WING CROSS 

宮崎智記 

宇宙バトルもの。 「VARIABLE ATTACKE ド」と 
似ていますが，こちらはI人で制作。あちこ 
ちのカットで，センスが光ります。 

作者のコメン h 

制作期間を短く'するためじ，お状はおった 
ものではありませんが，カット割りと，動き 
じ気を配って，テンポのある作品たしようと 
がんばりました。やはり，どんな方にも楽し 
く観ていたピきたいというのがこの作品の願 
望であり.またこれからの目標でもあります。 
制作人数： * 1人 
制作日数：63日 
巧用機種： X68000 EXPERT 
X68000 Compact 

巧用ソフト： D6GA CGA システム ， 

. Z’s STAFF • 

MATIER 




Affl 表彰が，賞金 2 万 R 

f 

み巧キヤレツト 加藤雅敏 

ある気持ちのよい朝。キャレットを裝う不気ホなミ人衆。キャレ’ソト， 
いまこそ変身だ！ でも，ちょっとエグイぞ…… 。 

作者のコメン h 

初めて作った CG アニメ作品です。ちょっとコミカルなシヨートストーリ 
一を作ってみました。わかりやすい作品じなるようふ、がける一方，使用し 
たソフト （Imagine など）のさまざまな機能を試してみました。私の主うな 
CG ネル。者でも，独力で作品が作れるという AM に A の CG ソフトウエアの素瞒 
らしさじは，たた’ひたすら感激します。 

制イ乍人数 


お 

一也 

I — Jjl 國 


制作日数 
使用機種 
使用ソフI 


:1人 
: 600 

: .AM に A 20Q リ 
: Imagine 2.0 
Deluxe Paint IV 
Show Maker 
Bars&Pipes Pro 
Sound Master 


1 を 


Affl 表彰状，賞金 2 万円 . 

HELL DRIVE 白波瀬巻（白波瀬） 

キャノンボールを CGA 化した。いろんな車種のモデリングが見どころ C 凝 
った才ープニング，レースの演出など,なかなかの力作です。 

作者のコメン S 


途中に出てくるホい車に兼った人の顔は制作者（白波潮登）の顔をマツ 
ピングしてあります。ですから制作者はピいたいこんな顔をしています。 



AM 表彰状，賞金: 2万円 

Gunner 的 

小島镇樹 (Studio Dream Field ) 



「ある夜の出来事」の小島さんが SF 大作じが戦。ヒロイン，テイルナの表 
情豊かなキヤラクターがいいですね。 

作者のコ乂ン h ' 

今年はほのぼの路線でなく，宇宙ものです（公約どわり？）。 - 

制作人数： 4人 
制作日数：60日 

イま用機種： Macintosh Quadra700 
Macintosh 11 vx 
使用ソフト： SW 旧 EL 3D PRO 
• INFINI-D 


Photoshop 

Premire 


AM 表彰状，賞を 2 万円 ，’ 

Fractal Atmosphere 

，布 山毅 * 

アニメー ション實をを質した布山さんの実験 CGA です。 うっ， 酔いそう。 
作者の’コメン S 

コンピユータネットワークを映像で表現してみました。キャンバスの端 
末をビデオで攝穀し，それを AM に A じ取り込み，いじって作りました。実験 
アニメーションにも似た作品がありますが，ここまで短期間で気鞋じは作 
れないでしようね。 CGA は，映画というよりアニメーションの延長と考え 
て， スレーム 単位でいじるのが面白いと感じました。 





































am 表彰状，賞金 2 万円 

エングージランデ フー 

ゴ田康司 ’ 

芸術祭オープニングを作ったゴ田さんが， 
ある人の結婚式のためじ制作した作品です。 
さて，いったい誰の結婚まなんでしよう。わ 
からないなあ。 

作者のコメン K 

この作品がエント义一されていると知った 
のは，2月6日，もう審査もが了したあとで 
した。確かに D 日 GA じ送ったけど，コンテスト 
じエントリーするほどの作品ではな.いと思っ 
ていたんですけどねえ。別じいいですけどこ 
♦ あわ，びっくりし•た。 

制作人数：1人 

制作日数：1〇日 • 

使用機種 ： X 68030 1を 
使用ソフト： D6GA CGA システム 



AM 表彰が，賞金2万円 

COLOR 立石武史 



「不思謀の国のアリス」をモチーフじした涙 
なしには見られない作品。何が淚なのかは， 
ビデオの解説を見てくださいね。 

作者のコメント 

いままで， CGA 作品を，納得いく形で完成さ 
せたことがなかったので，今回はネをじみる快 
挙かもしれません。制作するじあたり，さま 
ざまな困難に直面,し，最後にはデータがすべ 
て消戚してしまいました。ですから，入選し 
てビデオとして残ったのは，たいへん励みに 
なります。‘ . 

これからも精進していきます。 ’ 

制作人数：1人 
使用機種： PC-9801XA 
使用ソフト：モノリス 


AM 表彰状，當金2万円 

巧精 BOON の大冒険 

み祠信也 ♦ 

村の义が消'えてしまった。誰かあの山まで 
巧りじ行く者はわらめのか！ パタパタアニ 

メツクールでこんな大 jiF を作るとは . 。 

作者のコメン h’ 

初めてパソコンでアニメーシ f ンを作って 
みましたが思った通りの 動き^ <できず時間 
がかかりましたが，予定していたストーリー 
では時間が足りず：半みくらいじなりました, 
が，いかがでしよう力、。 

制作人数：1人 
制作日数：30日 
使用機種 ： PC-9821SI 1を 
使用ソフト：パタパタアニメツクール 



AM 表彰状，賞を2万円 

VARIABLE ATTACKER 

筑摩昌則（大阪工業大学 GR ) 

宇宙バトル。凝ったマツピングなど力が入っています。 
イ乍者のコメン K - 




1の作品は，とにかくかっこいいロボットアクシヨンが作りたいと思 


い始めました。特にストーリーもない作品じなりましたが，シ: 


-テ1 


ングゲームのような感じを目指したので，全体の流れにま意し，また， 
カツトもなるベく同じような見え方じならないようじ気をつけました。 
特に後半の基地内部のマツング，気持ちのいいレーダーなど画面の美 
しさがウリです。 > 


u 


制作人数 
制作日数 
使用機種 


5 A 
45日 
X68000 
PC-9801 


5を 
1を 

使用ソフト： D6GA CGA システム 
MATIER , 

自作 ツール 


AM 表をが，賞を2万巧 

XEBEC ， 山崎勇 （ JELL’S TAIL) 

入選した宇まバトルもの3作品のなかでは，いちばんスピド感があ 
ります。モデリングのセジスも巧群です。 * 

作者のコメント 

この作品のあるオブジェクトは，とあるものに非常に似ています。そ 
れは認めますが，似せたわけでも，真似したわけでもないつもりです。 



制作人数 
制作日数 
使用機種 
使用ソフト 


1人 
約70日 

X68000 XVI 1を 
D6GA CGA システム 


AM 表彰状，貸を2万円 

THE STORY GF SOAP 

立岩潤兰 

广こんなソフトいらない！ J の立岩さん力く，「こんな;先剤いらない！ J とば 
かりじ作った社会が作品。 

作者のコメン K 

1<义前に読んだ云一新香 r だから，せっけんを使う J じショックを受け， 
これはもっと多くの人に知ってもらわなくてはど思い，この作品を作りま 
した。合成界面活性剤の怖さがかしでも伝わればラッキーです。なわ作品 
中，必要が上にオーバーな表現があることをお詰びしてわきます。 

制作人数：1人 
制作日数：40日 
使用機種 ： AM に A 200011を 
使用ソフト： Deluxe Paint IV 
Cinemorpn 

I VidiAIVnGA12 、 

Scene Generator 



BLUE RUNNER 


王田康司 



サンダーホーク 

文月凉 

MaBppKSi 


入選作品の発表会は大阪でも開惟されます。 

日時：1994年4巧2日（±) PM1 : 00〜 PM4 : 00 
場所：摂津市民文化会館 

JR 京都線「千里丘」下車南へな歩けみ入場無料 




•紹介されたデータのうち，使用機器やな用ソフトは主なもののみで，周ぶ機器などは省略していますぶ 






























THE SQFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 




1993年の GAME OF THE YEAR は決まし 
ましたが，次回の«候補じなりそうな作品 
もいろいろ発表されています。1年溜めた 
必巧技の次は速な？ カプコンの新イ乍「大 
魔界村」は来月号でレビュー予をです。 


お廳蘇補 

大人気の「ストリートフアイター n ダッシュ J 
じ続くカプコン4作目が早くも発売み定となっ 
た。アーヶードでも巧評だった「大巧界村」ど。 

ま人なは，勇猛果敢な騎±アーサー。3キ前 
じ大魔王の手からをするプリンセスを救い出し 
世界を守った，その人である。 

あれから3年，このまま続くかと思われた平 
ネロはしかし，ちが破られた。再び地上にをを現 
した悪魔たちはプリンセスの城に巧いかかる。 
旅の空から駆けつけるアーサー。しかし，時す 
でに遅く，被かは……。 

災いの元凶の大巧王を倒さなければ，世の平 
和は戾ってこない。父親も魔族の手で失われて 
いるアーサーの憎しみ，怒りはさらに烈しく燃 
えたぎる。魔界に旅立ち，平ネロを勝ちとらんと 
するアーサー。行く手を阻み，次々と巧いかか 


る怪物たち。さあ.アクションを駆使して，戦 
いがくのだ！ 

4巧22日発売予ま:。 CPS ファイターじ対応し 
ている。 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（お別） 

カプコン 





メーカー■のブランドイメーン'が定着？ 


し ジオグラフシール （前回順位）一 

2. 餓狼伝説スペシャル ー 

3. EG Word 6 

4 . ぷよぷよ 目 

5. 龍虎の拳 一 

魔法大作殺 - 

7. エキサイティングアワー/出世大相摸 一 

8. SX - WIND 0 W 開発キット 5 

スタークルー ザ ー n 4 


10. スーパーリアル麻雀 P IV - 

3月号のアンケートはがきじよる「期待の新 
作ソフト」です。このコーナーは2力月続けて 
お休みピったので，前回とはずいぶん状況が変 
わってしまいました。3月号の発売日にはすで 
じ前回 （ I 月号）のトップ10中4イ乍，特にトップ 


の3作品が 発売ずみだった ので， 今月はネ刀登場 
が6 作といつもより 多めになっています。 

2月号のはがきじは，このアンケート項目が 
なかったのですが， I 位の「ジオグラフシール」 
じついて は 欄外に「期待している J との香き込 
みがいくつかあったほどで，そんなと ころに も 
ユーザーの熱意が見えてきます。ちなみじ，獲 
得ポイント数らダントツです。 

2位と 5 位には魔法株式会社の2本がやはり 
ネ刀登場。 発売は まだちょっと先じなります力《， 
前作「飢狼伝説2」の評価 も离 く， X 68000 ゲー 
ムタイ トルが減少しつつあるなかで 元気なメー 
力一として 期待が 集まっています。 

今月挙がった タイトル のうち 4 本は，この 4 
月号よりも 先に 皆さんの 手に 屈〈予をです。ホ 
月も引き続き大きな 順位変動が ある ことでしょ 
う。さあ， 次に'。 躍らせてくれるのは何かな？ 


THE S 0 FT 0 UCH 
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ITHE SOFTOUCH- 





二そ仇がおれる。 

「え〜，難しい 
のはチ ヨット」 

という人でも大 
丈夫，難易度の 
設定もできるの 
だ。もちろんク 
リアしたところ 
までの アニメー 
シヨンを再生す 
ることもできる 


ぞ。ほかにも， 

バソコン版オリジナルの「麻雀バトルモー ド」 
を搭載している。 

発売予定は4月中旬，もうすぐだ。 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 12,800円（税別） 

ビング 巧03 (549 目）2501 


スーク S 一 y 島藏鐘戸颐 

前作 「スーパ—リアル 麻雀 P D & P の」が好 
評だったビングより，早くも次回作 「スーパー 
リアル 麻雀 P IV 」が発売される。 

さて，登場する女の子は前回と同じく 3人。 
今回は.その3人姉妹を紹かしてわこう。まず 
はキャピキヤピタイプの愛菜。15歳，數座の0 


型だ。身長は 155cm, 体重は 45kg， スリーサイズ 
は…… （ 自みで画面を昇て判胁してくれ)。2人 
目はボーイッシユな悠。17歳，魚座の A 狸，160 
cm の 47kg だ。最後は大人っぽい香織。19歲，双 
子座の AB 型， 159cm の 48kg。 写真を見れば，誰が 
どれかわかるどろう。 

肝んの麻雀のほうは手ごわいぞ。3人の思考 
ルーチンはアーケード版を再現とのこと。今度 


导一參が苗為 h 

RPG プラス巧雀，その名も「マージャンクエス 
卜」。ほとんど完成間近のようである。 

これまでじ紹介したノーマルモード，アドバ 
イスモードのほかに卜ーナメントモードが加わ 


つている。このモードでは，雀魔王コクシーを 
倒したあとの世界が舞をだ。リュウコは聖雀± 
となったものの，を近は麻雀が流行らなくなっ 
たわかげですっかり貧乏になってしまった。そ 

んなリュウコのもとにI枚の紙切れが . 。そ 

れは，テンパネル王国で開催される麻雀大会の 


この モー ドはI回勝負，先に 巧 了るか，流局 
時にテンパイしていたほうが勝ちである。勝て 
ば相手の モンス ター(女の子）はもちろん……。 
ただ，ほかのモードでイまえる各種のおはここで 
は使えない。麻雀の実力のみでの勝を。いまか 
ら腕をみがいてわくのた’。 



島 ar ス義董 

いまから10キ前に テー カンという名前の メー 
力—があった。「スターフォース」や「ボンジャ 
ック」といったヒット作を連発していた3歳巧 
でも知っている人気メーカーだった。それが突 
然1986年に CI してテクモという名前になったと 
きじリリースされたの力'’，この「アルゴスの戦 
±」である。今回，電波新閒社のビデオゲーム 
アンソロ ジーの 第9弾として，この「アルゴス 
の戦±」が X68000 じ登場の運びとなった。 

鎖織のような円盤を巧げ，ネ辰り回し，敵の真 
っ只中を駆け抜けていく。美しいグラフィック 


じハードなアクション。テンポもよく，ほどよ 
い隠し設定やテクニカルなボーナスの設定など 
の奧の’深さは，いまのジャンプアクションの基 
礎であり，お手本のようでもある。とにかく攻 
擊•移動•ジャンプのすべてが気持ちよく，か 
つ楽しいのだ。 

格關ばかりがゲームではない。ゲームのジャ 
ンルが数多くあり，それぞれのジャンルじ名作 
があることを.この「アルゴスの戟±」は教え 


計測技研 

フリーソフ S ウェアの募集 

計測技研は，1992年に発売した X68000 用 CD- 
ROMr フリーソフトウェアセレクショ ン」 の第2 
弾として， X68000 ユーザーの作ったを禮ブログ 
ラム，音楽，画像，文省などを収録した CD-ROM 
の発売を予定している（価格は未定）。そのため 
のを種データなどを募集している。 

応募期間は4月末日まで。応募要項などの問 
い合わせは.パソコン通信じてもできる。 

問い含わせ先 
ネット 

NIFTY-Serve TAB02267 Network SX-68k #37 
SUNDAY-NET sun357l SPS-NET 13 
Pekin-NET BAS に H 梁山泊 BHOUSE 
TECOSYS-2 BAS に _H 
住所 ~ 

干 320 栃木県宇都宮巿ま町 I 1-18 

OYAMA ビ J レ2 F 
(株)計測技研技術開発部 
フリーソフトウェアセレクション2祖当 
00286 (38) 0301 FAX0286 (38) 0305 


てくれるピろう。 

4月下旬に発売予定。 （八） 

X68000 用 5"2HD 版日,300円（税別） 

谭波新閒社 巧 03(3445)6N I 
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SOFTWARE INFORMATION 




贵卿勝ート3レ資詢 ^ mlB 


パソコン通信をやっている 
人でなければ手に入りじくい 
アマチュア CG 作品を集めた 
データ集のシリーズ。3月号 
でも紹介したが，さっそく続 L 
編の vol . 9が発売された。ダ- 
ウン ロー ド時間を短縮するた 
めのフアイルサイズ縮小化を 
考えなくていいため，バソコ . 

ン通信で配布されているもの 一 
じ加筆，修正を加えた作品もある。 

vol . 9は4096を中16をの作品集で PC -980 I . FM TOWNS での再生も巧 
能。 

通信販売も行っているので，希望する場合は， CONNECTUNE まで霉話 
じても'問い合わせを。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版し500円（税另 Ij ) 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 1,200円（税込） 
CONNECTLINE 巧0899 (26)7821 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052 (824) 2493 


臺鹽夕、苗覆一5イム資 

麵 ■■圓 

HrtW—Ml— 

固 ■■■■ 

第7話からディスク 
3枚組となった「宝魔 

ハンターライム」シリ 
-ズ。アニメーシヨン 
もずいぶん増えてパワ 
—アップされている。 

さて.第9話では新 
しいキャラクターが登 
場する。突がバースを 
訪ねてきたのはなんと， 

可をいホの子。しかも， 

連れているのはプギじ 
似た……？ 被かの名前はココナ。そう，ライムたちと同じ魔界のたの 
子だ。はたしてココナの正化は？ そして，ココナとバースの驚くべき 
関係とは？ ライムとバースの仲はどうなる？ 

4月10日発売予定。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版し500円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052 (824) 2493 

画面は PC -98( n 版です 




ミ?ぶも4ちミ巧す? •:お巧をミ苗^；骄? 




X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版し500円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

発売甲のソフト 

★ジオグラフシール ェグザクト3/12 

★エアバス ター 

KANEK 0 



X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

★ EGWord SX -68 K シャーブ 



★サバッシュ D ポプコムソフト/グローディア 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版59,800円（稅別） 


亲が乍情報 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ SX - WINDOW 開発キット Workroom SX -68 K 



★麻雀悟空-天をへの道 シヤノアール 


シャープ 

★レツスルエンジェルス2 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円(税別） 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版39,800円（税別） 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 3/19 

★スタークルーザー D 

アルシスソフトウエア 

★ SX - WINDOW 開発キット用サポートツール集 

X 68000 巧 

3.5/5"2 HD 版4,900円(税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 


シャーブ 

★ぷょぷょ 

SPS 3/25 

★巧法大作戰 

EA ビクター 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版8,800円けお別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

★ Hyper Pixel 

Works エクステンション1 

★ま魔ハンター 

ライム9 

★あすか120% 

ファミリーソフト 


マルチフォントシステム 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 4/10 

X 680 日0用 

5"2 HD 版価格未定 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

)(68000 用 

3.5/5"2 HD 版1,500円（税込） 

★ス—パーリアル麻雀 P IV ビング4/27 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★麻雀航海記 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 4/未 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（お別） 

★ hyper Pixel 

Works エクステンション2 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版5,800円（税込） 

★能虎の拳 

魔法株式会社 


カラーコントロ ールセット1 

★マージヤンクエスト SPS 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★餓狼伝説 SPECIAL 

魔’;去株式会社7/未 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★ま魔ハンター 

ライム10 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★デジタルアートコレクション vol . 9 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 5/10 

★アルゴスの戦± 

電波新聞な4/28 


CONNECTLINE 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版5,300円（税別） 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税別） 

★ロボスポーツ 

ィマジニア 

★大疎界村 

カブコン 4/22 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 1,200円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 

★エキサイティングァワ ー/ 出世大相撲 

★1 raum 

まスタジオ 

★地巧防衛 MIRACLE 

FORCE カスタム 


電波新聞社 

X 680 CI 0 用 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

X 68000 用 

5"2 HD 版5,300円（税別） 

★絞！絞！お 

! KANEK 0 

★ Mu -1 GS 

サンワード4/中 

★ま®ハンター 

•ライム8 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 3/10 

★達人 

KANEK 0 
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THE 纖 miCH- 

贴で，撃て！ St / u で，おめ！ 

あの「まる文字」姫リルルちゃんで僕たちの ココロを 虜じ 
したまま沈黙を保っていたエグザクト。月日は流れ，1年 
ぶりの®しい再会です。今度はポリゴンだあっ！という 
ことで，またまた X 68000 ユーザーゴ コロを くすぐります。 


Sudo Yoshimasa 

須藤ち政 



•ジオグラフ シール 


ェグザクトの新作は何だろう？ し首 
を長くして待った末，めでたく首の関節を 
1個増やすこ t に成功してしまって女の子 
にモテモテなあなたへ。 3 D ポリゴンシユ 
ー ティング ゲーム 「ジオグラフ シール」 の 
登場です。ひょっとしたらこれを読んでい 
るときにはもうすでにプレイしているかも 
しれませんね。 

現在手元にあるサンプル版では3面の途 
中までしか遊べないのが残念ですが，グル 
グル動きまくるポリゴンは迫力十分。アク 
シヨ ン ゲーム 好きの X 68000 ユーザー 犬が 
いたら，きっとヨタ''レたらしっぱなしにな 
っちゃうソフトです。 



敵ながらカツコイイねて，いよ男前！ 

るけど本当は空気遠近をって意睐じゃ …… J 
よ 「わんどり や 一！」 


ポ六 I 


すること じよって 相手に ダメージを みえら 
れるんだよ。高く上昇すればをれだけ効果 
ら大。目線が地面と垂直になる’のは降下位 
置を合わせやすくするためだ」 

ダムオ 「そっか一。よ一し，ジヤーンプ！ 

あたたたたたたた . わあた一！」 

よ 「バカヤロー！」 

ドス、、 7 ! 

ダムオ 「う！ 何するんですか一！」 

よ 「やみくもに連巧してもだめだ！タイ 
ミングよく目押しするのだ」 

ゲムオ 「おわ， できたできた。これでぼく 
もいっぱしのジオグラプレイヤーだね！」 
よ 「 こ〜いつう〜」 


まず I 漏に m よ! •>*♦♦♦•>♦ 

ゲムオ 「こんにちは 一」 

よ 「やあ，ゲムオ君。これを見たまえ！」 
ダムオ 「あっ，これはエグザクトの『ジオ 
グラフシール』じやないです力，！ 確か， 
AIR PERSPECTIVE とかいうのがウリの 
……。で ， AIR PE 民 SPECTIVE っていった 
い何なんですか？」 

よ 「さすがゲムオ君。目の村•けどころがシ 
ヤープじやない力 ’。 AIR PERSPECTIVE 
というのはダバリ『を間での自化な行動が 
可能』 t いうことだ」 

ダムオ 「それって，3巧号のエグザクトの 
広告で AIR PE 民 SPECTIVE の下に書いて 



XB 8 邮〇巧 日" 2 HD 版9,邮日円（税別） 

ェグザク h 巧02日 (2 日か7304 


よ 「我々一般人はをんな難しいことは知る 
必要なしだ！つべこべいわずに巧は黙っ 
て レツ ツ プレイ！」 

ダムオ 「イテテ，をれじゃあぼくはジョイ 
パッドでやってみます。自機は左右のパッ 
ド操作で左右に旋间，前と後ろで前進と後 
退ですね。トリガを押すと弾を発射。簡単 
だ一い！わわ，でも自機の移動が遅くて 
どんどん®:の弾くらっちゃうよ」 

よ 「ふふ，もうひとつのトリガを押してみ 
るがよい」 

ダムオ 「わわ，ジャンプした。これなら厳^ 
の!;単ら簡単じかわせるね」 

よ 「さらに，ジャンプ中にもう一度ボタン 
を狎すことにより4段階まで速続して上昇 
できるんだ。巧してみなさい，ほら，こん 
な風に……」 

ゲムオ 「ひゃ一，敝があんなに小さく見え 
る！でも，なんで2段階绛のジャンプ 
は目線が地閒と垂直になるのかな？をれ 
にこんなに上昇しなくたっていいし恐うん 
だけど……」 

よ 「ふふ，た t えば，高いところからもの 
が落もてきたらどうなると思う？ 隙あり， 
ドロップキーック！」 

ば声ゃ I 

ゲムオ 「ひいいい。痛いっすよ一！」 

よ 「だろ？自機は上昇して敝の上に降下 


2 人 「あ一っはっはっは」 

1面： m ' 巧つてし、るから鳥取？ ♦♦ 

よ 「さて，ゲムオ君。調子はどうだね？」 
ゲムオ 「いくら敵をゃっつけてボスが出 
てこないんですけど一」 

よ 「をれはを件を満たしていないからだよ。 
ステージの あちこちに 『TA 民 GETj ってマ 
—キングされた敝がいるだろう？」 

ゲムオ 「うん，いたいた」 

よ 「をの敵を倒すごとにを上に表示されて 
いる叮 ARGET 』 の数が減っていって，を 
れが〇になって初めてボスエリアへの入り 
P が附1くんだよ」 


ゲムオ 「じゃあ，さっき通巧•止めじなって 
た！：ころがボスエリアの入り口なんだね」 
よ 「をう，すべてのターゲットを倒したと 



地図があれば犬のおまわりさんは無用た 
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きが ハンターチャンス ル y 柳生）！ なる 
ベくなら シール ド 満タンでゴ_ルデンハン 
マー（平日午前中に暇な人ネタ）！ J 
ダムオ「ゎ一し、，やまだく 一ん！座布団1 
枚持ってっちゃって」 

よ「たわけ 一！」 

ほぐ！ 

ゲムオ「うへえ！」 

よ「ゲームに集中せんか！ 見ろ， ボスへ 
の扉が開かれたぞ ！ J 

ゲムオ「兄赏！ ゎいらいま，さいっこ一 
に燃えてるっすよ一」 

メろメろ…… 

1面のボスは だ* ♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲムオ「あ，ボスの周りをアイテムが回っ 
てますよ 一！いただきま 一•す！」 

よ「とち狂うんじゃない！あれはボスを 
ガードしているボールだ。まずはあのボー 
ルを破壊しろ」 

ゲムオ「ジャブだ，フックだ，ストレート 
だ！あ一あ，らうやられちゃったよ一」 

よ「若い読者が理解できないホタはよせ。 
あの ボールは 急降下の踏みつけで破壊す る 
のだ。まあ，別の方法がないわけでもない。 
ボスまでら倒してしまうという……」 

ゲムオ「ええ！？それってどういう方法で 
すか？」 

よ「ヒントは『グルグル回る』だ。だから 
といって君自身が回るようなボケはしない 
よぅに.」 

ダムオ「へっへ，だんな。今日は先読みが 
巧えてるじやないス カ、。 わかったぞ！ ほ 
れ，武器をホーミングに換えてグルグルー。 
なあんだ，これならダイヤルがに'®話しな 
がらでもボスが'倒せるじゃないですかあ」 

よ「とかいいながら私の電話を使うんじゃ 
ない！」 

2面:ベイブリッジがあるか到臟？ 


よ「次は2廚だけど，もう余裕だよね」 
ダムオ 「ふう，ぼくの手じかかればどんな 
ゲームも ワン •ドッグですよ」 



武器を供給してくれるなんて変な敵た‘ 



I 面のボス殿はもう爆発確定だ 


よ「イチ.コロといいたいんだね。で^い 
まどきコロなんて名前の犬いるのかな？ 
まあ，いいゃ。えい！」 

ゲムオ「あれえ？ いままて’'敵 C じくっつい 
てたマーキングが消えちゃいましたよ。だ 
んな 一， ふざけてもらっちゃ爾りやすザ。 
これじゃ，どれがザコでどれがターゲット 
なのかわからないじゃないですか」 

よ「だから面ないんじゃないの」 

ゲムオ「ゎんどりゃ一！」 

2面のボス财贈に00 sm 店だ 

よ「あれえ？ゲムオ君，まだボス t 対決 
できないの？」 

ゲムオ「どこ斤ってたんですか一。いまや 
っとボスのところまできたんですよ。ほら 
ほら，ぼくの華觸なパッドさばきを見てい 
てください」 

よ「ふっふ，ゲムオよ，世の中をんなに甘 
うないで」 

ゲムオ「うわ！カニだかゴキブリだかわ 
からないやつが化てきたぞ！ 何だこのミ 
サイルは一！？な一んてジャンプすればけ 
っこうかわせるじやないですか，ふ一んふ 
ふ一ん （ by 志茂阳〇樹)」 

よ「ゲムオ〈一ん。今日，君ん家の晩ご飯 
なあに？」 

ゲムオ「いま集中してるんですから，話し 
かけないでくださいよ！あれ!？あの長 
いレーザーみたい なのは ？ J 
ビビビビ， つ子 :^…… 

よ「あ一，残念だったね一。あれはジャン 



敵がわらわら出てきたら即ジャンプ！ 



えい！ おまえなんか踏んづけてやる 


プで避けなきやいけないらしいんだよ」 
ゲムオ「え？ 『らしい』って。さては 芳 
政化貴ら倒せないんだな？」， 

よ「ゲムオ，わまえをろをろ帰る か ？ J 

これは义々に熱くなれるかもし槪、 

奕はこのゲーム，民 S -232 C ケーブルを使 
っ ての対戦モードも用愈されている。歹戈念 
ながら X 68000 が2台ないと遊べなし、、し，も 
ちろんモニタも2台必輿。遠方のお人に「う 
ちの ロクハチ 壊れちやって …… 。 修埋 しで 
る間だけもよっと貸してよ 一， モニタもつ 
いでにね」言葉巧みに借りて，本人が直 
接取りにくるまで返さないというのを撮後 
の手段として考えてわこう。 — 

対戦は，1つの フィール ドのでみに1遵 が 
しむマシンで飛び回って繫ち合う。が戦 数 
は，し3， 5戦が選べる。負けるし人 
問相手なので当然ながら非常じ悔しい。頭 
上をどんどこ踏みつけられる！：プライドあ 

る-火•人としては許せな L . など，が戦だ 

けでもかなり長く遊べるだろう。 

このゲーム，ジャンプするとどうしてら 
自分の体も一緒に動いてのけぞってしまう。 
ほかの人がプレイする姿を眺めてみても 
……うん，髓かにのけぞっている。をれだ 
け臨場感たっぷり t いうこ t だ。さあ， き 
みも早くこの「ジオグラフ シール J でのけ 
ざるの/ご。ェビビ！ 


製品版が待ち遠しいな，わくわく 

ェグザクトさんは，本当に期待を 裏切り ませ 
んね一。早く製品版で遊んでみたくてしょうが 
ありません。音楽は内蔽音源のほかに GS 系の 
MIDI 音源に巧応していて. RS -232 C 端子からで 
も MIDI 信号を送出してくれるようです。もちろ 
ん曲は「かっちょええ J 曲ばっかり。 

あと，サンプル版ではできませんが，ユーザ 
—ディスクじ途中の データを セーブできるよう 
にもなるはず。 

総合巧価 ° _ \ _ 马 

うごき ★★★*★★★★ 

音楽 ★★★★★** 

のけぞり短 ★★★★★★★★★ 
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•ぷよぷよ 


あなたの八ートにだし质きゆ一と! 


Takahashi Tetsushi 

局橋哲史 


対戰ゲームが花盛りですが，血を見るのが苦手だなんて， 
そんなやさしいアナタじ贈る平和で織烈な勝ち巧き戦です。 
ぷよぷよ落ちてねちやねちやくつついてぽわんと消’えるけ 
ど，ほのぼのしてたら，どど一んと降って〈るのでご用ふ、。 



だだだだいあき ゅ 一っ！みなさま•ぶ 気 
に述鎖してますか？ 私はいつ占ニコニコ 
の5述銷を仕込んで悦に入っています。を 
うです，ついに X 68000 に「ぷよぷよ」が 
やってきむのです。え，「ぶよぷよ」って何？ 

. いけませんわえ， .おもザー の傑作「ぷ 

よぷよ」をごがじないとは。をんながは， 
おむ5個でゎじゃまぷよの海に’;ためもゃう 
ぞ！をれが嫌なら，これを読んで一緖に 
ぷよぶよワー ルド に レッツ ゴーだあ！ 

これ力、ぶよぷよだぁっ か 

ぷよぷ.よとは何か。をの I に体はテトリス 
やコラムスと閒様のいわゆる「落ちゲ ー 」 
(落ちてくるモノを揃えて消すゲーム）なの 
です。ところがどっこい，をこらの蘇ちゲ 
一とは商りさがひと睐^ふむ睐扛違います。 
なんてつむって私は コレの せいで，メガド 
ラのノさッドをひ t つ潰したんですから••… ‘〇 

さで，ゲームは，上から2個七•ット で-蘇 
ちてくるぷよを色別に4個 U 上揃えて消’し 
ていきます。テトリスやコラムスなどと違 
って，必ずしも脏線状でなくても，たとえ 
ば L 字おや T ぞ杉に揃えてもぷよは消えま 
す。このぶのフレキシビリテイ （？） がゲー 
ムじ幅を化しているといえるでしよう。 


をしてぷよぷよの醋麵味はなん^いって 
も，述鑛！ 3速鎖4連锁^：次々にぷょが 



XB 邮邮用 5"2 HD 版日.邮日円 

SPS 狂日 245(45)5777 


ii ' j えてゆく さまは，快感を通り越してある 
穗の感動を伴います。この連鎖をな凶的に 
东 II .めるようになってかめて，舆に「ぶよっ 
ている」ことになるのでず。速卸(が巧える 
ほど，相をエリアに降るわじゃまぶよの数 
も微增しますから， fllT - をいたぶる楽しみ 
もがすというらのですな。ほっほっほ。 

まずは線習だぁっ 

ホ始めに，3ステージで終了する練習モ 
ードに突入です。本ホ1はが戦ぷよがいちば 
ん燃えるんですが，何が^最初は修巧が肝 
心。特にぷよぶよの場な，いきなりうまい 
人とが戦しても，何もさせてもらえないう 
もにわじやまぶよの海に化められてしまう 
のがオチです。まずは練載モードで知果的 
な職み方を W で觉えることが化みなのです。 

練對モードでの嚴かのが1手は，スケルト 
ン T 。 こいつは， ぶよの biJ 転すらできない 
ようなバカなので，練がけり手にはもってこ 
いです。そこで図を見てください。これが 
「2段積み」「3段積み」による述鎖の基木 
形です。何ら考えなくてもこの形にぶよを 
税み上げられるようになったらしめたもの。 
2段憐みよりは3段がみのほうが応川跪關 
がにいので，できればこっちををがしまし 
よう。いつ思い通りのぷよが降ってくる 
i : は限らないので，多少た違いぷよが交ざ 
ってらきもんと連鎖ずる3段赖みのほうが 
わ得です。まあ感觉のには2段職みのほう 
力すわかりやすいので，を七らを-化に修樽し 
てから3段税-みにステップアップ，という 
のがいちばん確类かもしれません。 

をれとうひとつ知ってわきたいのは， 
ぷよの特性です。ぷよは2個セットで降ろ 
てきます力;'，片方をほかのぷよにひっ力>け 
て麗くこ心で，2つに分離して蘭:けるので 
す。これがスムーズじできるようになると， 
いわゆる無獻:ぷよが少なくなり効率的なが t 
み方ができるようになります。 

勝つための基本は，述銷を起こしまくっ 
て，相手エリアにわじゃまぷよを大愚に降 


らせるこ！:ですから，とにかく 2速鎖3述 
封銷4述銷5述鎖とどんどんぶよを組むこと 
が-大切です。ちなみに8連鎖すると利1平エ 
リアはわじゃまぷよで巧!まってしまいます。 

スケルトン T のあとに出てく るナス グレ 
イブとマミーも連鎖は組んできません（さ 
すがにぷよの回転はしますけど）ので，ここ 
で心ゆくまで練潰を瓜ねてくださいね。 

自船ぶよマスターっ 

さて罔が{らしが終わったところで，いよ 
いよ本恪(もに「ひ t りでぷよぷよ」に挑み 
ます。まずここでは，を13人の敝キヤラク 
夕一の特徴とな略を化ていきましよう。 

1 . ドラ コケンタウロス 

ドラコは連鎖?)組んでこないし，積むス 
ピード^遊いので練巧!モードをクリアしむ 
方なら備毕•に勝てるでしよう。ま，練销モ 
ードの延於って感じですかね。 

2 . すけとうどら 

横むスピードがドラコよりネ V 干速くなっ 
ています力 S '， 本格的に速鎖を組んでくるわ 
けではないので，をれほど強敝ではありま 
せん。これ备楽勝でしよう。 

3. スキヤポテス 

同上。をれにしてもこいつの化はほん i : 
にでかいな 一。 

4 . ハーピー 


な， C 网 6 巧 ssr ; fsWk 


\ . uri t 




まずは練習モードでしっかり修斤 
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のどかなビジュアルシーンもその よおし，いよいよこれから5連銷 8連鎖で，相手エリアはわじゃま 
ままだ だつ！ 党悟せいつ！ ぷよだらけ（残りの岩石じを目！） 


ザー ム スター トと I 【か! 串にいきなり左右に 
秘み上げるという，あからさまにフイーリ 
ング速銷化いの戦法をとってきます。フイ 
—リング述鎖というのは，2段秘みや3段 
がみのように意図りりにぷよをがんでいくの 
ではなく，問じ色のぷよを3つずつ適当に 
捣んでいって「これで述鎖ずるんじゃない 
かな一」という^ころで下騎のぷよを消す 
という类にアバウトな戦法です。しかし 
これが始まるし述銷が結構統いてしまう 
こともあるのでなかなかあなどれません。 
もなみにフイーリング連鎖を極めたい-ぶ 
(をんな人いるのか）はこの ハーピーの 稿み 
ぶを参-をにするよいかもしれませんね。 
5. さそりまん 

このあたりになると，本格的に敵も述鎖 
を組んできます。ただしこいつは下手な2 
述鎖しか組んでこないので，をれほど苗:戦 
することはないでしよう。 

目.パノツテイ 

ここが前半のヤマかな？ 可愛い颜をし 
ながらも化のような速さでぶよを消してい 
きまず。述鎖を組んでくるわけではないの 
ですが，まばらに，しかしどんどん降って 
くるわじゃまぷよがかなり即啼〇になるこ 
I :でしよう。とにかく早めに仕掛けを完化 
させてしまうことを心がけましよう。 

7 . ゾンビ 

こいつはをれほど強くありません。さを 
りまんと同じような攻擊をしてきます。 

8 . ウイッチ 

基本的にはパノッテイ！:同タイプ。さら 
にスピードが速く，結構辛いです。ちなみ 
にこのウイツチは，ぷよを消すときにわ盛. 
犧を飛ばしてくれます。わしゃれですわえ< 

9. ぞう大魔王 

10. シエ 、 J 

11. ミノタウロス 

ステージ9からは BGM も巧妓も変わつ 


て気分を一新すると同睛に，さらにきびし 
い攻擊が待っています。この3人は基本的 
には パノツティ 型です 力 S '， とにかくぷよを 
捣も‘のが速い！ 「をんなんあり 一!?」と叫 
びたくなるようなスピードで秘んできます。 
たいていの仕栅けはわじゃまぷよに砸めら 
れてしまいまずから，重嬰なのは「埋めら 
れた仕掛けをいかに速く掘り化すか」です。 
絶え閒ない2速鎖でゎじゃまぷよを粉お申し 
ていきましよう。あるいは大きい仕す卦けは 
あきらめて3述鎖くらいを述発する，とい 
う作戦ら結構あ効かもしれません。 

12. ルルー 

13. サタンさま 

何もいうことはありません。努九と根性 
です。なにしろこの2人は碟まじいスピー 
ドでの積みに加えて，速鎖まで組んでくる 
のでず-のつけようがありません。1001リ1くら 
い戦えば心眼 M 非1いてくるでしよう。 

ちなみに私は， コンティニ ューの厳の木， 
約1時剛ほどでぷよぷよ昔颇を聴くことが 
できましむ。皆様らザひぷよ マスターの 称 
号间す旨して硕張ってください。ここまでく 
れば，列•戦ぷよらをんじよをこらの人刚に 
はをけないようになっていることでしよう。 

こ九 は本当'のぶなふぶだつ ♦ 

さて，気になる X 68000 版の化米ですが， 


まずまずな恪点をあげて^問尴なぃでしょ 
う。大颖のわじゃまぷよが辟るときはちょ 
っとがたつくような安 Uj しますけど，10 
MHz 機でも十分遊べるスピードだし，もゃ 
んとぶよぶよぶよぶよしてます。らもろ 
ん，連鎖のときの拙、け声ら「ふあぃや一 っ」 
から「ばよえ一んっ」までばっちり人って 
ぃます。面移け時のデモもプリティで，ま 
さにアーケードをのままとぃった感じです < 

もょっととまどったのは，ぷよの时転が 
1ボタンなところ。アーケ ー ド'版は確かに 
こうなのですが，メガドラの2ボタン捣作 
に惯れてしまった私には，ぷよの逆い1転が 
なぃのはちょっとホかったです。ま，これ 
は惯れの問趟ですが…… 。 あとメガドラ版 
にあった対戦モードのハンデ(り • n ，111辛， 
辛じし激辛）が採用されてぃなぃのももょっ 
v 残念。ハンデをつければ初'じ、あが _ 1:級が 
でら結觀ぃぃが戦ができるんですけどむ。 

とぃうこ i ： で，「ぷよぷよ」の魅九をおす 
ところなくわなえしたつらりです力 S '， ぃか 
がで しょう力‘。 シンプルながらバランスの 
とれた奥の深さに，列-戦の熱さと連鎖の;1:1: 
快さがほどよくあぃまって，おくプレイで 
きることうけあぃです。きっとあなたの夢 
のなかじら，わじやまぷよが-人•姑に,11.1，てき 
てくれることでしよう。 


でさればオマケち欲しかったな 

全体的に#常にナイスな移植で， Oh ! X のぷ 
よマスターと呼ばれる （？） 私も大;茜足なので 
すが，出来がよいピけにちょっと欲も出てし 
まいます。というのもメガドラ版じあった「と 
ことんぷよぷよ」（ひとりでひたすらぷよを 巧 
み続けるモード）と.ゲームギア版じあった 
「謎ぷよ」（ぷよの詰め将棋みたいなもの）も才 
マケとしてついていればな一と思ってしまう 
んです。そうすれば 「 X 68000 ではすベてのぷ 
よが遊べる！」と自慢できたんですけど…… 
やっぱり 巧 沢ですかね。 

紛.合評価 ?-5-^ 

グラフィック ★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★★★ 

操作性 ★★女 ★★★★ 

小粋な力ーバンクル ★★★★★★★★★ 
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•エキサイティングアワー/出世大相撲 


裸の男同±がもつれて鳴呼！ 

格闢技もさまざま あれ ど，現実の日本で最も メジャー なの 
は，喧嘴を除けばやっぱり プロレスと 相撲。今回の ビデオ 
Yaegaki Nachi ゲ—ムアン ソロ ジ— 作品は，その両方が關 える 2段攻巧。 

八重垣那智 チャンピオンベルトと 横綱の 名を， 先に狙うのはどっち？ 



私の記憶に間違いがなければ，不幸は幸 
せな t きにしかやってこないをうである。 

あるりいつものように編樂部に顔を化す 
し私はこう間かれた。「エキサイティング 
アワーって ザー ム知ってる？」。をこで私 
はすかさずこう答えた。「をれはブギーマナ 
— ^バトルレーン VOL . 5の前に化た， 
ゼロイゼバッテンホハラのスチヤラカ空 
中戦で有名なテクノスジャパンのプロレス 
ゲームですね」と。 

ところ力す，得葱気に高くなった魏をさす 
る私に向かって返ってきた言葉は，思い出 
すのも嫌な，恐ろしい I )のであった。「やっ 
『知ってる』人がいたよ，じゃあよろし 
く」。このとき私は白分が年老いつつあるこ 
とをかめて実感し，をれを吼った。しかし 
いまどきの若い者（ゲーマー）が，このゲー 
ムを知らないとはヶシカラン。本当は見た 
くないけど，親の顔が見てみたいらのであ 
る。 


ェキサイテインクな絶凹 


定期的に名作を発表している電波新聞社 
のビデオゲームアンソロジーシリーダであ 
るカミ，今回はテクノスジャパンという通好 


みの七ンで攻めてきた。「エキサイティング 


アワー」と「化世大相撲」の2タイトルの 
カップ、) ングで発売である。冒頭の Oh ! X 編 
集部にわけるやりとりはかなり脚色したも 
のだが，やはりをれでも「こんなゲームな 


王 S で G/1ME 

A ♦ ♦ た * 化** 



X 郎邮日用 5"2 HD 版5,3邮円(税別) 
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んて，どっちも見たことも聞いたこともな 
い」という人は少なくないだろう。確かに 
いままでのシリーズに比べると，人気•知 
名度共にランクが違うという印象は否めな 
い。をこで，それぞれのゲームごとの内容 
を押さえて，ゲームを理解することに重点 
をわいて解説していこう。 

まず， 「エキサイティングアヮ ー」は，1985 
年にリリースされたプロレスゲームである。 
回的は，勝ち続けてチャンピオンになるこ 
i :。 ルールは一本勝貨。一度でも貸けるし 
即ゲームオーバーとなってしまう。継続プ 
レイや2 P 同時プレイなどはなく，ひたす 
ら確実に黙々^相手をフォールしていかな 
くてはいりないゲームである。 

操作は，互いに組み合って，レバーの方 
向と大小の巧ボタンの組み合わせで，プロ 
レスの派手な技を画面に炸裂させることが 
できる。最近の流斤モノのような 「 PPPK 」 

といった述続シーケンスや，コマンドと呼 
ばれるような技はもちろんない。またレノく、 
一の方向とボタンの組み合わせによる技の 
相関関係も，頭に入れてわくことが必要で 
ある。どれが火技で，どれが小技で让，るの 
かという程度は把握してわかないし相手 
と組んでも思うようじ杖をかけることがで 
きない t いうが態になるからだ。とりあえ 
ず節単な技だけを覚えてわくのではなく， 
プレイヤーが嚴初から金部の操作をまとめ 
て理解したうえでプレイする必要があるか 
もしれない。 



有利に組んだほうがへッドロック状態じなる 



まずは一腺。 チャンピオンへの第一歩か？ 


U ンク ’ IW § だ ♦♦み ♦♦♦♦♦♦♦ 

操作が理解できたら，ゲームに入るのだ 
が 、展酣としてはどの面も同じ場所で違う 
相手と試合をするだけの比較的単調なもの 
で，をこで勝てばよい。しかしこれはあ 
くまでゲームなので「どうやれば相手を倒 
すこができるのか？」というところにこ 
のゲームの駆け引きが集約されている。 

敵にはそれぞれ特徴があって，敵じよっ 
てかかる技し逆にやられてしまうおがあ 
る。しかも有効ななめ方となるし敵ご 
じかなり限定されてしまうのである。よっ 
て，敵 A に対してはパンチで倒して口ープ 
に飛ばして大技，というような方法がわか 
れば，あ！：はをれの単調な繰り返しになっ 
てしまう。するとをれがパターンとなり， 
結局は，攻略のポイントはをの相手につい 
て，な解のやり方を知っているかどうかと 
いうところにいき着いてしまう。またさら 
に，昨今の格闕ゲームと違い，体カゲージ 
なるらのがないので，どれだけ痛めつけれ 
ばフォールできるのかが見た目に把握しづ 
らい。したがって嚴終的には，どのタイミ 
ングでフォールにいくかまでもがパターン 
になって固定されてしまうのである。 

こういうこ t に気づいてしまうし新し 
い相手にどんななが効くのか，どれだけや 
れば倒せるのか，いろいろ試してな略を探 
すことだけがゲームの楽しみになってしま 
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うのは否定できない。つまりはをこに魅力 
を感じなければ，理化のわからないまま， 
むかのかけているつもりのネ支がかからずに， 
一方的に敵にやられてしまうという不を理 
さに我慢がならないだろう。 

今间の X 68000 版をプレイしてみて，移植 
という觀点で乂れば，こういったおのシス 
テムや操作感などは合格レベルだと思われ 
ちが， 9年前のゲームだという事おは事実 
であると認識してわいたほうがいいだろう。 
また，細かいことをいうと本物は縱刚而の 
ゲームなのだが，刚が構ぶがうまく調整し 
てあるのでプレイにはなんら問趣はない。 

白星拾ってごつつ友んでずみ 嘴みみみ 

をれではおれずに，「刖1け相撲」のほう 
も解説してわこう。これは广エキサイティ 
ングアワー」よりむさらに1年くらい前に 
出た1984年の作口ちである。をれより杉少し 
前に，「人相撲」 t いうゲームが化ている 
が、 別モノなので，紀憶が混吊ししている人 
は化寇。相撲を取り，勝つことで横綱を固 
梢■すゲームである。 

ゲームは「エキサイティング7ワー J よ 
りさらにシンプルで，一赖線のライン上 
でジャンプらなく，ひたすら帅し合いをず 
る占いう感じの流れになっている。操作 t 
してはノ、ッケヨイボタンで技を,|!|,し，危な 
いときは貯めてあった「キアイ」を気ない 
ボタンで入れてパワーアップで一発逆転， 
レバー操作は前進後退に，技の遽がとなっ 
ている。これで，1場所3取組で，勝も上 
がっていけばよい C 勝も越せば恭付も..とみ 
り，なけ越せばゲームオーノターである 0 

このゲ W ムで特微的るでステムは「根性 
ii 辛抱)」メーター I ：いうもので，これ{主ま 
わしを取ったときに登場し，ボタンを速射 
してこれを満タンにすると技がかかったり， 
な解をしのぐことができるというらのであ 
る。本来，相撲は呼吸のタイミングで攻め 
むり耐えたりするのだが，ゲームの感党 t 
してこのメーターシステムはなかなかうま 



度 II I ILJ i rfglLab! ' MT ■面 


巧手の得をなを見て作戰を練ろう 



負けたら引退。相お巧画のようなおしさだ 


く牠撲の「 I 削 J を化えてぃて咖:]ぃものに 
なってぃる。 

相撲 ( tf 瞧1规てし、るを なパパ 

をらをも 「,|| vit 大相撲」は，道:外に細かぃ 
ところがよくできてぃて，取り組み前に表 
示される対戦が1モのが愈よ支を现解して戦わ 
なぃしをれこをが1蝶を取らせてもら; I な 
ぃような一方的な臘峨を唤したり，颜をは 
たきすぎるし相ホが狱怒してノタワーアッ 
プしてしまうとぃったようなものまである, 

ただ，「エキサイティングアワー」のよう 
に，この相手にはこうずる，とぃうパター 
ンが'できてしまぃ，なわかっをれが'わかれ 
ば一気に勝ながっぃてしまうので，岡じ相 
'ホじは1刮じバター、-ン い、 うワ 、ノバタ ーンな 
プレイになり，.，晒。みが極端に薄れてしま 
うのは，あ!)葱咪での限界であると考える 
しかなぃだろう。見た目に単調なパワー勝 
負である相撲とぃう赛堯なを，ここまでゲー 
ム化してぃる t ぃう点を評伽ず-^きで，こ 
れが10年前のゲームであることも忘れては 
ぃけなぃこなのである。 

当 I !本はあまりやってぃなかったゲームな 
ので，移牠の評伽は雛しぃが，葬關気は化 
てぃるし操作の反応もよく，遊べるものに 
なってぃる。ただ，これ^本米は縱画师の 
ゲームなので剛耐の感じはホリジナルとは 
違ったらのになってぃる。「キアイ」マーク 
が ぃっぱぃ 並ぶしちょっと窮赋な印象を 

t 巧 乘 



ザ 

牛飼到 
逆ブ 


番付表。横書きなので威おがないかも 


戲^結 ド け对到ん 



1 fT _ 

巧亟 



根性でおげる。連がスティックでら OK か？ 


巧ける力す，何かが隠れて關るといったこと 
はないので気分的な I !リ题なのだろう。 

適去へ OMM 二 

さて，このアンソロジーシリーズも巧8 
弾になる力':，今間の作品をプレイしてみて 
シリーズ中娘も疑閒を感じたこ t について 
は®いてわこうと思う。確かに知名度では 
なく，オリジナルの化おのよさを考える^ 
納得できなくもない力《，「これよりも……」 
と思う ユーザーは 少なくないだろう。まさ 
かもうネタ切れということはあるまい。 

ここ2〜 3 f •ほど:！歩力 f なくなってしま 
ったアーケードゲームを見ているし昔の 
ゲームからは，まだまだ学べるものがいっ 
ぱいあるような気はするし，をういったイ邮 
値のあるものを遊ぶのはよいことである。 

扛はいえ，ゲームはやはり商ん',であるから， 
より夕くの人腳が伽値を見出せるようなら 
のを考•える巧が本筋ではないかと思うのだ 
が， どうなのだろうか？ 



筋肉の祭典 


せめて「熱血硬派くにわ君」「ダブルドラゴ 

ン」あたりに 

してほしかったですね。 

知名度 

とかが根本的に違うし，事実名作ですから。 

個人的じはテクノスジャパンは「ザインドス 

リーナ」じをきるんだけど，これって 

「出世 

大相撲」よりもさらにマイナーかもしれない 

な。でもいいものはいいのだ，うんうん。 

エキサイティングアワー 


総合評価 

0 5 

1 I 

10 

ゲーム性 

★★★★★★ 


技術 

★★★★★★ 


サウンド 

★ ★★★★ 


グラフィック ★★★★★★ 


懐かし度 

★★★★★★★ 


出世大巧撲 



総合評価 

0 5 

10 

1 

ゲー厶性 

★★★★★★★ 


技術 

★★★★★★ 


サウンド 

★ ★★★ 


グラフィック ★★★★ 


懐かし度 

★★★★★★★ 
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♦レツスルエンジェルス S 


まつずるちやん，応答せよ 

かの戰い「レッスルエンジてルス」の続編です。前作の5 
年後の女子プロレス界。勢力地図は塗り变えられても，目 
指すは頂点ただひとつ。そして今日もまたひとり，新たな 
Mm 才 ; JI 女王の座への胺しい道程を歩み始めるのです。 



わなに テレビを 兄ていたら， プロレスの 
特化をやっていむ。試なじゃなくて プロレ 
スをのと0のの研兜ね。をれによるとな【リ延 
度のキックの術4拷が盧お換なで％ okgo 普 
述の人がバットで思いっきり做りつけても 
19 ()kg だをうな。ボクのソニックブラスト 
マンお な （比||咬 になるのか？）が 9 ()kg だか 
じ_>，プロレスってのはインチキ くさを うで 
いて，やっぱり;お八とは別の川;がなのだ。 

この 「レツ スルエンジェルス 2 J は，を 
ういう 怖い 世が に 命をかける少たむもの， 
がと流血 （？） の物韶である。 

アタシよ！0強し、湖送し、に巧く 

りかは削-作の 5 が後。則作「レッスルェン 
ジュ ルス J の 1•:人 公 マ イ ティ がホ子は新 II 
本欠 J ’ •プロレ スのチャンピオン にお臨して 
いむ。この瞄盛を祕める新义のリングにデ 
ビューし たのが、 武藤めく、'みと結城下•穂の 
2 八。だが，わりしも女ずプロレスがは I が 
び人きな波に飲み込まれつつあった……。 

プレイヤーはめぐみと千郁の好きなほう 
を逃ぶことができる。めぐみは飛び杖，で 
帥は投げ技ががななキャラだ。 

このゲーム， プロレス 晒 1 がを見ると 力一 
ドゲームのようだが，奠際にやってみると 
内がは昔の民 PG に近い。というのは，力一 
ドの数'?:よりら， 谴ホの能刀値のほうが試 
なの巧ん-を左んするのである。みレスラー 
には，投げ技. I 划節は-巧雌よ支-飛びなの 
sk ^)} i I ぶ御人があり，巧が化功するかど 



XB 日邮日用 3.5/5"2 HD 版 4. 9邮円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKE 円 U ) 巧052(日 24)2493 



^lal 副圖 111 


裝のをの違いは前作よりもわかりやすい 


うかはほぼこの f 机で決まる。カードの数字 
はあくまでこれの祁 I じ飢にすぎなぃ。 

さらに，相-乎が弱ってぃなぃと人ががか 
からなぃと力‘，イ;11-乎.がぶつてぃるかダウン 
してぃるかで化功率が速うなど，化む UU 
いこなかなか粗雅な,?卜算をしてぃる。をれ 
でぃて，得蔥技心カードがなぃと/1||せなぃ 
と力 >,オールマイテイのカードカすあるなど， 
カードゲームの ぃぃ ところもが（り入れられ， 
'起隙の ザー ムバランスはなかな力 •ぃぃ。 

ゲームが進んでタッグマッチを組むよう 
になるし戦術も入り組んでくる。この力 
— ドは1'1分が化う力 >，パートナーに使わせ 
たけうがぃぃ力、、 どの技ならが I 乎に幼率よ 
くダメージを V - えられる力’，などなど……。 

1シリーズ5試なを戦うし化納によっ 
てポイントをがる。これをみ能かこ削り振 
り，弱点の補強やお所の強化，あるぃは帮 f 
しいなの消得などにあてるのだ。これはま 
さに民 PG のレベルアップ。 ft けた版聞をち 


やんをえてお!点補強をするしをの結来 
はかのシリーズでおれてくる。 

この化提一戦脚一ぶ提の繰0返しという 
の力;'，昔の RPG っぽく ていい。 能を上げ 
ると試なで試しむくなるし，試なをしてい 
ると「もっと I 划節なの防御; ij をつけむい！」 
などと次'の能刀アツプが博もきれむくなる。 
で，いい成热を コンスタントに 残せる 蜗に 
なると スト ーリーが巡む。メキシ コ逆 もじへ 
の誘い，聞化分数と新聞体鼓立への動き 

etc .. 。メキシコにれ•くと力’，いまの|ィ1体 

に留まるかどうかなどはプレイヤーの選が 
次第である。 

さてさて，この人混乱のが化は……？ 

プロレスに八7つちやいそラ み^♦ホ 

欠すプロのゲームというから，ミーハー 
むノリなのか t 思ったら，這:外に也統派の 
格脚 RPG だった。別に越村が女-丫•プロでな 
くて扛师なさはあまりをわらないと思う。 

シリーズ蹤終戦には「水狩はぎデスマツ 
チ」があり，削されむ女のすが脱く、’。でも， 
このゲームの 师 I '; j さにはあまり I 划 係ない 気 
がするな。をんなに過狱な絵でもないし互 

贿化などに不欄はある力;'，こういう個性 
的なゲームは今後らが張ってほしい 。 PC - 
98則は「3」のかが発充問近なので，プロ 
グラム的に鍛えて X 68000 版ら統けてほしい。 

さて， プロレス のが a なえた し， .今卜 け， 
ら WOWWOW にも人ったから，リングス 
の中継でも見てみようかな。 


A 級ゲームの IJ ングに上がれ 


プログラムと演出は，はっきりいって合格点 

がリアルタイ厶で戰つているご時勢なのじ。 

が下。 HD のアクセスは長いし，絵が出るのも遅 

ま，わチープピが面白いゲームである。これ 

し、。 FD 枚数もいやじをい。もうかしプロらしさ 

で作り手が演出とプログラムの能力を上げてき 

を見せてほしいもんである。それから演出。こ 

たら，結構 RPG 巧の一角を占めるぐらいにはな 

のゲー厶はキャラクターへ * の思い入れが大事な 

れるかもしれないぞ。 


んた•から，計 t 合中のグラフィックじはもっと凝 

総合評価 

0 5 10 

1 1 i 

ってほしい。相手が誰でらみんな同じような長 

プログラ厶 

★ ★女 

髪•水着のね一ちゃんで，裝と水淸のをでしか 

宫楽 

★ ★ ★ 

判別できない。覆面レスラーでさえそうなって 

ゲームバランス 

★★★★★★★ 

るのは許しがたい。同じマシンで12人のキヤラ 

熱中度 

★★★★★★★★ 
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•ストリートファイター II 夕、ツシュ 


特別 M 巨 




スト I 世紀末西霖 


Yokouchi Takeshi 


横内威至 


れるのだ。ちなみに眉毛もない。 

まず，ボイルの基本といえばソニックブ 
ーム。ソニックグームを追い掛けていって 
しゃがみ中キック。地味すぎてカッチョ恶 
くてもう夕滅。できるかぎり避けたいプレ 
イでをる。では追い掛けていって跳び込み 
一 「なん t 力，」。 「なんと 力、」 には-火キック， 




唆らえ！ 必巧ガイルキーック（恥） 


「スト II ダッシュ」で強いといえば堅い 
ヤツといわれることがある。ハメだ t か波 
動拳固めだとかワンパターンのアレだよ。 
はっきりいって，試合に勝つが勝負！：して 
負けてるプレイだ'。見ていてなじら面白く 
なく，美しくなく，しかも格好惡い。 

要するにただひたすらコマンドの化がおぎ 
を競う だけの 対戦な の だ。快感^なく派を 
さ扛なく，ただ地道でダークな己との戦い 
でしかない。俺は決して「ューウィン J な 
んていわれるためじ「スト II ダッシュ 、を 
やるのではない。だから，備はこういうノ、 

メ野郎とはが戦しない。「スト II ダッシュ」 
とは，敵に屈辱をみえ，ひとりで快感を貪 
り友:人むも t 触れかう世紀水のコミュニケ 
ーション乎段である。 

やたらと外面の み， なにごとら格好から 
入る俺としては，当が見た目美しくないプ 
レイは認めない。ということで，独断 i ： 偏 
なにより一部で有名なファンク願辱なめ力す， 
正しい「スト II ダッシュ」道であると決を 
する。まったく使いむのにならぬ技をもっ 
て相手を倒す。達人だけがなせる芸術であ 
るといっても決していいすぎではない。 

ガイルはピエロとなれ ♦♦♦♦♦♦♦ 

で， 今 凹は俺が「スト II ダッシュ」で好 
みのファンク野郎，ガイルを解説しよう。 
一見，地味野郎の代表格であるが，どの角 
度から 見てもカッ チョ 悪いネ支の数々，オリ 
ジナリティあふれるヘアスタイル，類济 •獲^. 
るボディコンメタル軍服，ファンク道とし 
ては避けようのない魅力でシビレさせてく 



拱び化んできた巧手にはサマーソルトキックピ 


中キッ ク なんかがをを。 で やはり地味だ 
I ’ からあまりやりたくなぃ。例外として，中 
I ホック カ!' 「ガイルキック」 い、 う恥ずかし 
ぃ名前であることを瓦い に 理解してぃれば 
やぞ脯轉的。.恥ず,がしくなぃか？ たとえ 
ば輪が W ぞンチ J 如 旧チョーパン」なんて 
のを鳥らったら，をんた恥ずかしくて摔れ 
る;ザ。ぃまあを当な ti ころは小キックであろ 
う; 0 なるべく ソニッ if ブーム は使ぃたくな 
いが惯れるまず辛抱するしかなぃ。かめ始 
あが ソニック 崎, _ム しかなぃのがガイ ルの 
本点であるが， i がんばっ て 派手に美しく， 
あるぃはカップ^ヨ恶く屈轉的にぃこう。 

I では跳が化みが決!まったらどうする？ 
ま卜 きか小 タイ チ（キホンセル）ーサマ_ソ 
ル^ トキック？ \ シケてるね。せめてカッコ 
み， アッパ ー ■- ►サマー ソルトキックに切 
り替えたほう力すぃぃぜ。なわ，これはガイ 
ルで数少為ぃぶコン，'ビネーンョン^して 
ががする も’ので， この I まかに M 段か撃が 
あを.ろ 4 段は，跳ヴぶ ター 立ちァッパー （ キ 
ャがをル）ーソ ッをグ— ムー裴拳。しか 

ー アック k — >^^マー^イ ルトキ ック は，サ 
_ .マ jr 夕 、が^キッ ク轉 ド途中のレバーが 
… ニュー トラルの瞬棘に- 大うタン チを喚らわし 
てわく超雛易度の投だ。坠いガイルで杉こ 



跳び込み大パンチからの連続巧をマスターせよ 


れぐらぃはマスターすべきである。 

では，よりファンクな技を マスター しよ 
うではなぃ力、。まず，ファンクネ支としてが 
んで使うのは I いパンチ。 I け ] 合ぃ力す速ければ 
ファンク アッパー，ぶければだだこむパン 
チだ。あ t は二ーバズーカー。をして対ぶ 
兵器としてサマー失败垂直ジャンプ中キッ 
ク。次に コン ビネーシ ョン^しての 使ぃ方 
だ。まず4段の変形で，嚴後のお拳の化わ 

りにファンクアッパー。これでピョらせれ 
ばもう無敵。統ぃては3段（ァッパーサマ 
一）の変形でァッパーの代わりにやはり||， 
パンチ絡み。ファンクアッパーサマーがか 
なりシビれる。これらのファンク技は絶妙 
に対を兵器 t しても使えるため， マスター 
すればかなりのファンクになれる。 

かつてはガイルの慰詞 L して「侍ち」 「ク 
ソ」「ハメ」などが巧在してぃた力す，たまに 
をの嬰素を如えてやるとかなり刺激的。勝 
負が熱くなるぞ。たとえば対空兵器として 
立ち中キックだと力>，辩断のソニック投げ 
なんかが素峭らしくなける。もうひ!:つは 
ズンズンガイルなんかむシブぃ。これは端 
に追ぃ詰めて小キック，小パン，キャン七 
ル ソニック， 跳び込み小キックなんかで攻 
め固めるガイル。たまにハメるとけっこう 
屈臀的で燃え上がること閒違ぃなし。 

がノム 男 ( m 道 ♦♦♦♦♦♦か ♦ 

決してソニックを多用することのなぃよ 
うに。投げは空中投げ la 外絶対驚止。らも 
ろんほかのキャラでも同様のマナーだ。飛 
び道具イコール下衆野郎，投げなイコール 
人間失格と思われるの力す我々のストリート 
での常識だ。より多くの人間が願時プレイ 
に目:^•めるりを惦は待っている。 
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Nishikawa Zenji 


西川善司 


特別117 


八イソンの魅力を探る 


腕の先っぽはもうほとんど無敵クレイジー 


当たれば必ず相手を転ばすことができる 


八’イソン S 通 ! wm ♦♦♦♦み ♦♦ 


キックボタンを3つ，もしくはパンチボ 
タンを3つ同畔に押し溜め，3つのボタン 
を放した瞬閒，溜めた時閒に比例した破壊 
力を持つパンチが繰り出される。これがバ 
イソンの必殺ネま夕ーンパンチである。バイ 
ソンを使って脚いを挑む場合は，このター 
ンパンチが嬰となる。 

バイソンの戦い方には2種類の方法があ 
るとの報告が，「:1本バイソン学硏兜がから 
おせられている。ひとつは絶えずターンパ 
ンチを溜めてゎき，通常の戦脚は巧された 
3つのボタンのみで戦い，ここぞというと 
きにをれまで溜めていた強如なターンパン 
チをがち么む!：いうもの。もうひとつはほ 
かのキャラクターと同撥の，6つのボタン 
を駆使した戦いのなかでチャンスがあれば 


ターンパンチを繰り|||けというものら しし、。 

このレポートをもとに，まずは邮あの方 
法から紹介していく ^しよう。 


玄関龍けたら S 分で夕—ン八ンチ ♦♦ 

まず，をのボタン と 指の対 化 だが，親梢 
で 小 キック ボタン， 人蓋し 指で中 キック ボ 
タン，小巧で火 キック ボタンを挪さえる。 
この3つを絶えず押すことによりターンパ 
ンチを戦閱小いつでも化せるようにしてわ 
くのである。をして中梢•と薬梢•ををれぞれ 
中パンチ， 人 パンチに割り当て，碰常はこ 
れら2つのボタンで戦うことになる（小パ 
ンチは指が I 泪かないので使えない）。 

キックボタンを3つ押しっぱなしにして 
いる都合」•.，ダッシュアッパーは使えない 
力;'，ダッシュストレートは大，中の バリエ 
ーシヨンで繰り化すことができる。中パン 
チによる跳び込み攻解 i : 逃げ攻撃はできる 
し，つかみ技の頭突き攻撃ら可能。さらに， 
飛び道具で端に追い誌められたきに突破 
1-1 を哪くこ i ができ る火パンチ•ストレー 
卜も健在である。 

刈•空にはしたがみ火パンチ（アッパーカ 
ッ I 、）がある。これはは t んどの跳び込みを 
繫墜できる非常に強力なものだが，投が化 
るまで多少の遅れがあるため，敝の跳び込 
みを感じたら早め’ドな応する必嬰がある。 

2つのボタンだけで戦脚を巧うというの 
は一見無謀に思える力;'，このように中パン 
チと大パンチだけで基本的な攻解はすべて 
可能であるため，ほかの4つのボタンが使 


えないことはそれほどハンデにはなってい 
ない。バイソン学の権威である梅が教巧は 
逆にこの戦法を「む、しろ溜まりに滞まった 
夕ーンパンチをいつならわされるかわから 
ないという心理が J 抑圧を絶えず相手に与え 
ることができる」と分析評伽している。 


巨ボタン mm 点* か 


6ボタンを用いた戦法は，小攻撃の述射 
が可能な点，をしてが1手の動きに対応した 
適切なが応が随 n 串可能な点が，ターンパン 
チ戦';去にはない特長 t いえる。また，こち 
らの义法だと，ダッシュストレートー►ダッ 
シュアッパーをからめた連統攻擊も巧•うこ 
とができる。が戦プレイにわいては，相手 
のキャラクターの性能や相手プレイヤーの 
戦法に応じて，2つの戦法を随畔選がしな 
ければならない。 

あと，しゃがみ乂キックで化せるしゃが 
みストレートのパンチの先端はほぼ無敵で， 
写輿のようにブランカの電繫などもはじき 
飛ばすことができる。これは6ボタン戦法 
を使う場合にはザひとも頭に入れてわきた 
いポイントだ。必ず相手を転ばせ 
ることができる点も特舉に做する。 


J パソンフリークへ 棒ぐ* > 


バイソンは，スト II 登場キャラ 
のなかでら坡も気絶しじくいキャ 
ラク ターと いわれる。このあたり 
を念に入れ， ターンパンチの一 
発逆転性を巧かした，娘後まで勝 
貫を擒てないブラッディな脚いを 
展側してほしい。 

バイソン評論'あ西川蕾司 


述 n ★型の刺り込みを入れに床摇へ殺到 
する群集，をして街に溢れるボクシング. 
ファッション。バイソン人気は I ：どまると 
ころを知らず社を現象にまで発展しをうな 
試円 t ! である。 

バイソンはジャンプ义 I に乏しく，飛び道 
具製の技ら一切持たず，基本的な戦脚能如 
は，ほかのキャラクターと比較すると見劣 
りしているといわざるをえない。しかし 
も i 強の必殺よ支ともいえる夕ーンパンチの破 
壊は凑まじく，これが化み化す一能逆転 
の爽快感はバイソンでなければ絶対に味わ 
えない。このあたりが街のゲー ムフ リーク 
たちの'じ、をつかんだのだろう力>。 


竜巻旋風脚だっておとせちやうんた•よ 
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特別編 S 


とにかぐ除ちたし、人のために 

TakiYasushi 濡康史 


本却のことをいうと，私円みはあんまり 
このサガットはがきじやない。なぜって 
……強いから。な一んに^-考えなくても強 
ソ J なキャラで丽 n くないんだもの。か心を 
向けのリュウ，ケンだ^いえるかな。 

だから， t にかく勝ちたい人や，一緖に 
遊ぶ人が強すぎて|'1分は負けてばかりいる 
なんて人は，このサガットを使うとよいで 
しょう。逆になかがうますぎてが戦仲問が 
かわいをうな^きに，相手にサガットを使 
わせて，向分はザ'ンギやバイソンやケンな 
んかで遊ぶのもよいかもしれません。 

跳 I がて落とずのがセオリー 


小キックをキャンセルして’ 


完をパカが成功して^，め 
-ま 《み 


ただし， _ 

くられてしま^，が賣離!:遠つて反が侧 
を向ぃてくれ若ぃこなミ!^ くあ0ます。を 
うなるしあ接は敝り思争奪なので，化意 
が必毀:です 。建お' 瘋外にもダルシムのし 
ゃがみ中パ'ン扛やリ片力，ケンの遠ちの大 
化仏;ぃ{苗一方咚にがけてしまぃます。！ 

ホか、戈卜みはぞパカ外にら強み、性 
技カトくごがあります. で 遠ぃときは声:おな 
ぃで^•地点で転がせ，ほかにも立 ■4 k み、、ノ 
ク，おちぶパ :/チなど があります/立ち火 
キ、; 夕 {む W をち巧すわ-り i ： 遲ぃので，早めに 
化す拾裳が あが、 ホ。もちろ乂，問なぃと 
タイミングが进 U 、 と相打ちピ•りますが， 
もとらと弓声ぃキャラだし，対葵•はむくさん 
あるので^アパカに I 川執せずにし^ろぃろ使つ 
てみるほが英しぃプレイとぃえ \ るでしよう。 

なゎ ， I 半分か怯なネ支かもじれ法^せんカミ， 
起き.卜ふりにアパカをりけ!:';杉平が防御 
してぃて!:も攻かが蝴て るこ± がをきます。 

ィニシスチブを早う取り風か？ ♦♦ 

対戦ゲ^户ムにち/ぃて " 分がイ1シアチブ 
を取ることは， P いため巧ポィん、です。 

これはベて b キャラで\、える‘.ことです 
が 、ぃかとして甲りおすかは ミ キャラ'ごとに 
述 ぃます！ 多く呼場な，キャトの提所を巧 
かした攻をし./弱点をさら、さなぃぃう 
のが，をら 一 冉を的な方法い、 k ます。/ 

サガッ I 卜はをらぃ判定が(本にか例 U て火 
きなか， k に P がなぃのでめくみれ n くし、 
い、う利点力本ります。また，こ户もし贈が 


タイガーアッパーカットを出す 

商いことに影鄉しますが，ならい投げ*1が 
やりやすいことをおれてはいけません。 

畏所といえば，跳び込み火キックや，人 
パンチの射程が，インチキなほど長いので， 
リュウ，ケン相ホには，波動拳を確認した 
あとでむ間になってこちらの蹄 i りが入ります。 

タイガークラッシュで，相子.に近づいた 
ときにら，落も際が思っているほど弱くは 
ないので，こちら侧がアパカや投げを入れ 
るとなぜ’か決まります。相子-は近づかれた 
ときに，足払いやがげなどをしようとして 
逆にみ1むってしまうからです。 

案は投げの I !り合いが短かいのし化が遮 
いのしハゲく、、らいしか欠点がないのです。 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦々か ♦ 


必殺技の性格からわかるように，十ガッ 
卜は姚ばせて落とすリュウ，ケンタイプ。 

6穂類のタイガー（主にド）を巧みに使い， 
読まれないように敝に跳ばせ，まんまと夕 
イガーアッパーカット ar ドアパカ）で游と 
す！：いうのがホな! ffi 略パターン。ただし， 
本 IH やベガなどに! i , 下タイガーが突進技 
です0ぬけられてしまうので，あくまで扛 
かのタイガーが， _ h か下力％はたま/、•速い 
か避いかを読まれないようにすること。 

また，昇龍舉とは遠い，アパカの無敝時 
間は,中,始めしかないので，できる I おり引き 
つけて擊たないと，最惡の場合，一义のに 
ならうこ^があります。コマンド入別をし 
て斜め下で止めてわき，しゃがんでいるが 
態でタイミングよくボタンを押すと，わり 
あい引きつけが化かしやすくなります（ケ 
ンの1000点昇龍聲もをれと同撥)。 



パ'/^ * •、•い 

強キックは早めに出すこと 


必ネが支でキャンセルできる通が;巧は，立 
も小キックとパンチ，しゃ力':み小キックと 
パンチです。立ち小キックは2段キ支なので， 
1度目をキャン七ルします。 

したがって，述統技の数にも般りが化て 
きます。メジャーなのは，跳び込み大•キッ 
ク （ or 人パンチ），立ち小キックキャン七ル， 
アパカ。ほかにら跳び込み-人キック，立も 
|||キック，しゃ力':み小キック，义クラッシ 
ュ （ or アパカ）などがあります。これなんか 
は立ち小キック L しゃがみ小キックのつな 
ぎが姑:稱雛しかったりします。 

もっとも，これらに挑戦するようなりが明 
になったら，をろをろサガットらす業すベ 
きころかもしれませんね。 

♦ I 相手から跳び込み技を食らったとき，その打点 
が高ければ，相手が落ちてきたときじ投げること 
ができるというもの。これじよって相手を転ばす 
ことができるため，イニシアチブを取り返すこと 
ができる。 
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1993 年のゲームには，{岡性的で魅力的な 
キャラクターがたくさん登場しました。 

なかでも女の子が人気独占というのは予 
怒に迭わずといったところです力 S '， 意外だ 
ったのは格 I 剑系や脱衣系は案外人気薄だっ 
たこと。美人タイプの彼女たちよりも，人 
気を集めたのは，コットン， シルク，リル 
ルの 「可愛くって，ヘンな性格」 の 3人娘。 
明るく元気で，脳灭気。しかもちゃっかり 
してる，ってのが共通点。も，もしかして 
X 68000 ユーザーってみんな，所*に敷かれる 
タイプなんじゃ……？ 巧ではなぜかチェ 
ルノブがダントツの人気でした。 

では，特に人気の高かったキャラクター 
5人に寄せられた声を紹介しましよう。 
シルク （コットン） 

►「コットン」がゲー七ンにあった明，私の 
大きな目的はテイータイムのあとに化てく 
る Big で Great なシルクちゃんでした。女性 
に多人-なあこがれをもっていた（女に飢え 
てたともいうか？）当時， 彼女の ッヤッヤの 
わみ化を見たいがむめに100円をつぎこん 
だこと^……（なさけない）。あの思いか,を 
込めて，この1票を贈ります。 

桑原秀 兵が県 
►適当なことをいってコットンをだまずい 
じ恶さ。いい睐化してますねぇ。 

森崎剛 (21) 広な i な 

コツ トン （コットン） 

►あの戦いの理みが食欲のためだけという 
のが索晴らしい。須藤祐一 (27) 香川贿 
►化女がいなければ，このゲームも十把ひ 
とからげのただの横シユーテイングと化し 
たでしょう。 お澤淸光 (30) 東巧都 


▲巧江将弘ま知典 ▲清水值太が巧ま巧 

Oh!X 1994.4. 


リルル （ェトワールプリンセス） 

►服装のせいか辟がないように見えてしま 
う力;，かわいいから許してしまわう。 

I り沼基巧 (27) 茨城県 

►なんたって，リルルの性格が いいっ。こ 
んなヤツがオレは奸きだ。 

まり：！峭彦 (18) 新潟県 
人形 (悪魔城ドラキュラ） 

►「わまえは誰？」「佩りなさい」「やめてっ！」 

「いやあっ！」 . 隣の部屋の弟の動きが'一 

I 瞬止まる。ェロゲームやってる，などと思 
われてたりして……。あああ，化赏の尊厳 
がぁ！（をんならん，もとからなかったり 
して） 山 I み’ホ判 （19) 火阪府 

► 「わかえりなさい」 

「ただいま」 オイ。 

伊藤千化 (20) 千葉県 

► 4巧まめて近づいてきたときは背筋が 

寒くなった。 浪越孝を (21) 兵摩媒 

►アパートの隣人の誤解を巧き，をれの*降 
の隣人関係がまずくなった。 

义細他お (20) 兵庫県 
チェルノブ （チェルノブ） 

►「ペルシャの 閒の王子槪」より美しい俸の 
動き，あと戻りできない人生，悲しいェン 
デイング。ああ，君のことは（忘れたくても） 
忘れないっ！ ホ沢達也 (21) 埼玉県 

► C ボタンを速射するだけで笑えるのに， 

さらに空中まで歩いてくれる彼は^っても 
わちゃめ。 河野が文 （18) 齡卜闽爆 

►臘う人間発電所にこの赏をあげなくて誰 
にあげるのだ。 越轉党 (21) 火阪府 

►世界の全 ゲーム にわいて，リ怯 一のヒーロ 



ーキャラ。恶夢のような現実に悲痛な決恵 
で立ち向かう彼。をのあまりに哀しい結末 
ゆえに彼が忘れ去られるこはない。 

高橋明 (23) 束な都 

( そのほかのキャラクターたち） 

メデューサ （悪魔城ドラキュラ） 

► メデューサちゃんは「私に^っての女性 
の珊怨像」です（笑)。やっぱり彼女を削す 
ときは胸が痛みます。上手な人は，彼女の 
体九を残り1ポイントにして彼女が画而中 
央近くでジャンプしたときに同時にジャン 
プして倒しましよう。音楽が止まり，.ない 
の体が空中で交差して，同時に床に落ちる。 
をして，彼かがくずれてゆく……。映闽の 
1シーンを見ているようで感動しますけ • 
わいを一でしかたなかったりする）。 

平野鉄之助 （18) 長野跟 
階段 （悪魔城ドラキュラ） 

►何度あのザ'ンギのスクリューより広い吸 

い込みに泣;かされたことか . 。 

橋本魄一郎 (24) 神お川俱 
シラケ鳥 （クレイジークライマー） 

► 哀愁漂う BGM と共に現れ，フンをまき散 

らしてまっていく . 。なぜ'かこいつにや 

られても腹がたたないんですよね。 

西篇郁夫 (25) 火阪府 
蕃判 （ぶたさん） 

►地に討:み，イェローカードを出す。もう， 
彼しかいない。曲木一膊 (19) 栃木昭 
湯飲み （コットン） 

►锻飲みが降ってくる夢をみた。 

お山浩一 (23) 裳崎興 







































読者レポ ー h 


义が1ゲーム体騎お 

^ ' 「エトワールプリンセス」 

X 68000 を^っていむがら， & Uj シューテ 
ィングには-乎を川さないようにしています。 
これは単に民 PG が好きだからという珊山 
だけではありません。 

雙するに私はとろいのです。む t えば， 
「ィースの」で樂带精霊の巧削け，巧輪の 
M 復九も 'ド:か W I •.は浅っています。にも力‘ 
かわらず，2削&28败，いまだにエンディン 
グは化られません（笑ってやってくださ 

い)。 

だからアクシヨン RPG と|がいて11泣入に 
二の足を路んだのです力3'，「か心-名-でも-火丈 
火」と妓雑誌で紹介されていたので n った 
のがこれ「エ トワールプリンセス」 です。 

均:攀が魔化主体というのも捣しいかぎり 
ですし（武器による接近戦は苦す^ の 
で），グラフィックの美しさにはただため 
な。教をのステンドグラスやわ城，単木に 
おるまでをのたかいは菜りがらしいらのです。 
多彩な/觉法のなかでとりわけ気に人ったの 
は，火と I •.の女のすが使う姐常攻雌（なゎ 
うとした t きは，すでにおな中止になって 
いたのでぶくぶ:く TAK 巨民1]で1帷入。詳し 
い マニュアルが な L 、ので 山 01 子の'も がけミわ 

からないのです。悲しし . )〇 あのぼわぼ 

わとした火がと， 3ぶ向に流れる） t ， 実に 
きれいでしよっちゅうおとれてました。 

ほかにらかの|||を歩くときは巧んを感じ 
るし，銳を I り I すときの劾ぶ巧などもいかに 
もをれらしいしで，どれひとつって ioT 
ザに作られむことがうかがえます。をして 
決'去が J なのは，この絵本のような川;がにか 
つ とんだギャグ！ キャラクタは iij •をいけ 
ど，どこかとぼけたところがあって，何腹 
も笑いを滿われました。敵なである)觉欠と 
いえど!0 W 撥で，あの七ンスにはもう爆笑 
ですわ。まねき抓やら「根性」の巧板やら 
……それに「化师ラ〇ダー」のぶ却ポーズ 
(成がばれるなあ）。 

でも，私にとって特別ありがたかったの 
は，この ゲームシステム 。みちてよ〇 ‘除我で 
すむ‘，ボスにむければ瞄前からやり化しが 
きく，時||"|]や[|小数に制帳がないなど，あち 
こちにじ夫が施されているので，物郎を楽 
しむをががあったのです。をれではあっさ 
りが;けてしまった力‘ t いうしこれが全然 

(笑)。 


ボスキャラのうち，一度で削せたのはド 
ラゴンのみ。あとにお化3闽から ii な1011,1 
はこっちが倒れましむっけ。ドラゴンとて 
偶がに-下-の中に乘っむからでして，をれに 
気づかなければ，やりがしの述統だったで 
しよう。ほかに扛逍にぶうわ（地|乂|があっ 
てもこれだ）， H に引っ掛かるわ，述統ジャ 
ンプにしくじるわで，何唆 ! J ゲームオーバ 
一になったものですから，エンデイングを 
乂られたときは感動しましむ。よってこれ 
を推燃します。 弘…山紀イ -(29) 群识 W 

みか 2 Dear KONAMI 

「恶備城ドラキュラ」。かめて出をったのは 
もう8が前になる。 y りけガムシャラにファ 
ミコンのゲームをが:服してぃた|'|分だった 
が，なぜかドラキュラだけはただなら。印 
みを'受けむ。をれゆえにが校では，職 h か 
ら「せむ> しが」ごっこをして飛び降-りて化 
を捻桃し，「シモン•ベルモンド」ごっこで 
ビニール製の縄跳びを振りい I してリおにミミ 
ズばれをむくさんがっていた。 


素晴らしいゲームで私たちを楽しませて 
くれたメーカーさんへの感謝の声も，いろ 
いろ寄せられました。なかでも多かったの 


幾がかのブランクが過ぎ，ドラキュラじ 
- I けをしむ。この間に1'1分のゲームに列•する 
兄ん感じぶなどは人きく巧わってしまっ 
ていた。し力‘し，がび憎きドラキュラ仆!巧 
を削 した i き ，あの叫畔の捻桃した化の締 
み，腕にはったミミズばれ のおか、 f て‘’風/' I , 
に入るむびにヒリヒリしていた値化が懐か 
しく思えてきたのだ。 

近が，ゲームのぶ站技術や满化には11を 
兄化るのがある。备もろん X 68000 版!〇な 
腹な杖術とが川 I ,でプレイヤーを熊かせた 
力;'，^うひとつ，深い化いりけ;'ある r ! かに 
は-す•榮アルバムのように過ちのをを鮮リバに 
巧•かび k がらせるのも朵峭らしい说リ I , 効米 
のひとつだとをえた。 

か|山‘|，制作儿のコナミではこのような仙 
乘劝义 • を化っているわけではないだろう力';， 
これ^熱' L 、 にたがゲーム開雖を統けている 
結化の剖;であり，賜である。こういう経験 
を味わったのは r I かひとりではないはずだ。 
こんむューザーがいるかぎり，コナミさん， 
これからもがんばってください。 

鈴木政也 ( 20 ) お城が 


は，この2社です。そこで，今後への期待 
も込めて，1 993年も MAKER OF TH 巨 YE 
AR を贈りたいと思います。 


MAKER OF THE YEAR 


魔法株式会社 

(餓狼 伝説， 餓狼 伝説 2) 

► 1993 年の魔ま株式会社のがんばり は 本当 
じうれしい。そして今年の春，夏に「龍虎 
の 拳」 「餓狼 伝説 SPECIAL 」 と 立て続け じ 発 
売が予定されている（「侍スピリッツ」 も出 
してほしし、）。そこで，ソフ ト ハウス. オブ • 
ザ-ィヤー大 厳は，魔法株式会社 だ！ 

石 井一 ±(リ)千葉県 

電放新聞な 

(ビデオゲー ムアンソロ ジーシ リ ーズ） 
►短期間じ，あれ ピけのクオリティの高い 
ゲームを，しかも安く提供してくれる電波 
さんは 偉いつ！ これから もこのぺースで 
がんばって〜。 秋 田 年始 (21) 奈良県 



1 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

2 

チェルノブ 

3 

スターフォース 

4 

リブルラブル 

5 

クレイジークライマー/ 

クレイジークライマー2 

6 

ぶたさん 

7 

ドラゴンバスター 

8 

ェキサイティングアワ ー/ 出世大相が 

9 

アルゴスの戰± 



1993年度 GAME OF THE YEAR JQ 
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みんなの意見とは違うかもしれないけれど，ちょっと気になるこのダーム。 
誰がなんていったって，'むじ巧るはそのゲーム。大きな貸は似合わないけれ 
ど，お気に入りのあのダーム。さあ，自々どけの特別 貨を あげちやうのど。 


満足了しみわせけ人々 


行動が自由で貧エトワールプリンセス 
►川へも入れる，力べを越えた巧擊もでき 
る。そうた•，いままでの RPG が変ピったんた‘。 

渡ぶ义孝 (26) 大阪府 
かゆいところに手が届くでかコットン 
►コン フイグの セー ブ機能が最高！ 他社 
も真似してほしい。 

石井英一郎 (20) 千葉県 
才ーッホッホホホホホホホで笛 
ああっ！おおさま ！ （The World of X 6800日） 
►パソコンのゲーム って 難し くって， 敵が 
堅くて，どれもこれもボロボロで，投げ出 
したくなったとき，このゲー厶じ会えてよ 
かったあ。いままでのこと（ドラキュラな 
ど）が噓のようじ，晴ればれ日本晴れた•あ。 

鈴木俊雄 (25) 福島県 
頰擦りスリスりしたいで笛ぶたさん 


►白ぶたくん好きい〜！ 

山を尚 （19) 大阪府 

作況指数100%で貧 

►春麗，不知火舞，コットン，ェトワール 

プリンセスの女の子たち . etc , etc 。. 

いや，単に今年は女の子が「豊作」ピった 
な〜と。 池田譲太 (25) 大阪府 

現をの女子プロレスはこんなもんじゃない 
でち： レツスルエン ジて ルス 
►でも，その時代錯誤な感覚が心地よいの 
です。 春名義斤 (27) 兵庫県 

ジョイパッドがすずなりで巧 

チェルノブ，リブルラブル，ストリート 
ファイター D ダッシュ，餓狼伝献2 
►この4本のおかげで，うちの X 68000 のま 
わりはジョイパッドでいっぱい。 

巧野太郎 (20) 東京都 


V サイウルな人々 

インストールしま 巧 餓狼伝齡2 
►サンプリング音を吸い出して，自みの環 
境に組み込むと…… 。 

お田 淳 (20) 大み県 

効果音 貨 コットン 

►パソコン 再起動時に「ふっか〜 つ」 とい 
わせたりして有効活用しているのは私ピけ 

ではない . と思う。 

植木正幸 (25) 神奈川県 

傅化な人々 

ドラキュラよりも強いで巧 

悪な城ドラキュラの狼ホ 
►どうしても倒せないので，弟に艮力けても 
らった。 み尾 健次(巧)大阪府 

主演キャラクター 巧は スーパーリアル麻雀 
P I & Pin の シヨー コの靴下で貨 
►うちの妻 (26) をして「もったいつけてん 
じゃね一よ，このアマ」と叫■ばせ た。 いい 
から コントローラ 返せ。 

みんな仲間で 貨 

ストりートフアイター]!ダッシュ 
►発売当日，九十九電機のエレペータの中 
で，全然知らない人と「スト n ですか」「も 
ちろん！」と会話できた。 

腰原仁志 (31) 神奈川県 

77?な人夕 

ものすごいな縮技術で 貸 餓狼伝觀2 
► 100 メガシヨックのゲー厶が6 メガじ 
…… 。 NE 0. GE 0 め，本当に100メガもイまって 
んのか。 JAR 0 じ電話するで！ 

矢田岳雄 （19) 石川県 
滕手にプログラミング技術巧 

ロボットコンストラクシヨン R . C •の松下 
哲也氏制作の HDL -3 2足歩巧型ロボット 
► ……え，ちがうの？ 

松下哲也 (20) 兵庫県 
スト II 左向きの法則で 巧 

ストりートフアイタ ー n ダッシュ 
►中級者の私はち側を向いているとき，コ 
マンド式のキャラを使うと急に弱くなって 
し主う。 石崎将希 （19) 茨城県 


1回クリアしてから一度もやってないで貧 
ス—パ—リアル麻雀 P n &PI 
►すみません。邪念どけでやってました！ 
金浏満 （17) 青森県 

ぼよよん貧不知火舞 


サルな人々 

を本は血へど吐くまでで巧 

スターフオース 

►艇销炎になったとき，世界の向こう側が 
見える。 松本款一郎 (23) 石川県 

あれは夢だったので 巧？ スターフォース 
► 半み眠りながら100万点ボーナスを出し 
たような……出さなかったような……。気 
がついたら，わでこじキーボードのあとが 
っいてました。岩瀬貴代美 (22) 福岡巿 

香巧が人々 

相手にちっとも巡り合えないで 巧 

ロボツトコンストラクション R . C . 
► 自みのロボット同±を戟わせると特に 
……立笑） 松本巧司 （19) 埼玉県 

許せないで 巧 風風脚 
►ガードしてもあれだけゲージが削られる 

と . ナットクいか一ん！ 

中矢史朗 (23) 愛媛県 
どうなってるんで貧ヴェルスナーグ戦乱 
►いちばんネ刀めの盗贼の洞窟がクリ 了でき 
ない。レベルは12，金は1755…… 。 誰か教 
えて！（半年間もこのまま） 

江城憲之 （18) 大阪府 


渡ぶ貴公(巧)福岡県 
ぷるるん巧不知火舞 

辻野雅 S ム (21) 滋賀県 
►舞ちやんのボヨヨンは NEO . GEOJtlSO % 
(当社比)。 敏森健裕 (21) 兵庫県 


補就、な人々 

おすすめゲームで 巧 

ダイナミックフォーメーシヨンサッカー 
( TAK 巨 RU 同人ソフト） 

► ワールドカップ予選が降フラストレーシ 
ヨンが溜まっていた私の前に突如現れたこ 
のゲーム。いやー ハマるハマる。 音響関係 
がシヨボイのを除けばかなりの出来栄えピ 
ぞ。値段も2,000円と安いことだし，さあみ 
んな，最寄りのタケルへ直行ピ！ 

松本巧司 （19) 埼玉県 
ホントは大巧で 巧 〇 級生 
►そうピよねっ，みんな！（笑） 

堀井晶司 （21) 北海道 

えむな人々 

もっとイジメてほしいで當 

ス—パ—リアル麻雀 P ][ & P の 
►ゲーセンでの借りはいつじなったら返せ 
るようじなるんピ。 

义イ呆田忠弘 (32) 埼玉県 

にさ邏け巧つたちやん 

大失敗で巧 

2月号 GAM 巳 OFTHEYEAR ノミネート校正を 
►何が I で，何が2どかわからない。 

秋山欣么 (28) 広島県 
ああああ，ごめんなさあい。結局，ほ 
とんどの方が赏名を併記したり，「去年 
と同じ」とのま意書きつきで投票して 
くピさいました。川よりも長く，海よ 
りも深く反省してます。 （担当者） 


ほんか一な人夕 
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1993 年は寡作ながらも粒ぞろし、のダームが発売さも Oh ! X じ寄せられたメッセージにも， 
ふ熱くなるものがありました。そんな1 993年度 GAM 巨 OF TH 巨 Y 巳 AR のしめく くりは， 
Oh ! X ライター陣じよる「勝手に GAME OF THE YEAR 」 です。たくさんのダームを実際 
じ遊ぶ機会が多く，思い入れ度も高い人が多いスタッフたちの声を聞いてみましよう。 


丹明度 


Tan Akihiko 


進藤慶到 


Shindo Noriyuki 



1 . 悪魔城ドラキュラ 

2. ス h リートファイター D ダッシュ 

3. なし 

ちと無難か。 

「悪魔城ドラキュラ」は义々じ達成感とい 
うものを教えてくれたアクションゲー ム。 

絵，音，演出はプロフェッショナルの力 壁、 • 
を感じさせ文句なしの出来ピが，私と して， * 
は，やり遂げるまでの苦難の日々に対して 
I 票をおじたい，たとえ私には I 周が 限界！ • 
としても。 \ ? 

「ストリートファイター n ダッシュ」はや' > 
や遅かったかなという気がしないでもなし、。 < ' 

移植作品としては素晴らしい。初代機で も^ ] 
立派(こ動くといえば聞こえはいいが， 初代! t 
機から根本的に変わっていない X 68000 を , I 
思ってややもの悲しくもさせられる。ほか > , 

じはほとんど遊ばなかったので3位は 割愛。； 、 
ァーケードでひとつ推せといわれれば , \ 
「バーチヤファイター」。「リッジレーサー」 夕 i 
も捨てがたい力、‘，私が100年かかってもたど V I 
り着けそうじないという観点で選んだ。 デ ， I 
-夕の精巧さもさることながら，セガの見 
せ方のうまさじは感'。させられる。硬直化 •巧’ 
した格闢ゲー厶界にもたらされた強烈な 一* , 

擊という点でもポイントが高い。いずれ じ* 、 
せよ，私はァーケードでは 3 D ものしか評価‘ . 
できないらしし、。 . % 

日乍年は海外作品じこれはというのがな力、； ： 
った気がする 。 AM に A なんていう CD - ROM じ , ' 
乗り遅れた機種を使っているのも原因ピ ろ’, *• 
う。 力く， CD - ROM が普及した結果 が一し デ、 > 
ザインの方向性が私の巧みでないもの， つ* I 
まり無数のイベントを記憶容量で カバーす > ’ 

るという方ま十に寄ってしまったせいでもあ 
るの だ。 私はプログラマとして感動したい 
のだよ。 


し悪魔城ドラキュラ 

2. ドラゴン バスター 

3. DIVE ON 

う一ん，「ドラキュラ」仪外に I 位をつけ 
ることのできるものが見当たらない。理由 
は過去のレビューを読んでもらえば明ら力、 
なとわり。コナミの魂を感じる作品だった。 
すべての面にわいて原作に勝っていなくて 
はグレードアップとは呼べないと，これ見 
よがしじ，かつ，さり気なく見せつけてい 
る（なんつう表現や）恐ろしい作品た'。 

「ドラゴンバスター」は，かつて狂うほど 
プレイしていたということもあり，どうし 
ても外せない逸品。いつもながらの確かな 
移植じより，安'。してあの頃の思い出に浸 
れるのは擅しい。音源の違いを超えた，曲 
の完成度にも拍手。なんといっても曲が重 
要ピからね。 

3位の 「 DIVE ON 」 は1993年10月号の THE US 
ER’S WORKS で紹介されたシューテイング 
ゲームだ。難易度が急上昇気巧のアーケー 
ドシューテイングじいささか憤りを覚えて 


漉康史 


Taki Yasushi 


しコ 、ツ トン 

E . ネメシス’9日改 
3. ぶたさん 

実は，最おは，あんまり X 68000 でゲー厶 
してないんピよね。こんなこというと反論 
がバシバシきそうだけど，そろそろ X 68000 
でゲームをする時期は過ぎてるのかもしれ 
ない。大半のゲームはゲーム機でやったほ 
うが便利だし，出来がよい場合が多いから。 

それでも， X 68000 のゲームじは出来がよ 
いものが多い。基本的なお勧めは上じ挙げ 
た3つ。 シュー ターピからな，私は。「コッ 
トン」は 「 You ! Do !」 モードがわ勧め。「ネメ 
シス’90改」も玉避けが熱すぎて Good !個 
人的じは，「悪魔城ドラキュラ」とかじも， 
票を入れたいところた•けど，実はやってな 
いのだ（はたでは見てたからよいゲームと 
いうのはわかってるよん）。「ぶたさん J は， 
多人数でやるとわもしろいんた'よね。4人 


いたところ，これである。どこかで見たよ ’ 
うな気もしなくはないが，ツボはそこそこ ’ 
押さえてあり，なじか光るものを感じた。 ^ 
個人的じは打ち込み感覚と熱い稼ぎをさら 、 
じ追求したシューテイングを望みたいとこ . 
ろ。 とにかく私はいまシューテイングに飢 , 
えているので，「2」への期待票の意巧も 込 •_ 
めて3位。 ！ 

まあほかにも，信じられないほど忠実移 I 
植の「スト n ダッシュ」や，トレースプレ • 
イを究めるのが楽しい「コットン」など捨 * 
て難いゲー厶もたくさんある。数こそ少 、な ^ 
かったかもしれないが，昨年度は良質の作 ■ 
品に恵まれたいい I 年だったといえるかも , 
しれない。気がかりなのは，「これは！」 と' 
いうオリジナルがかなかったことか。そう i 
いった意ホでは「ジオグラフシール」はた > 
いへん楽しみた‘。まピ X 68000 はイケるぞ。 ； 
私事では「アウトランナーズ」が 熱 かっ , 
た。 ゲー厶であるがゆえに許される走りと 、 
豪快 さ，気持ちのよさはシリーズ健在であ I 
る。 この手のゲームを作らせるとやっぱり , 
セガだなぁ。 X 68000 シリーズにも，せめて I 
こんなのがスイスイ動くような新機種でも t 
出て〈れればいいのじな。 • 



■ な- 3- ■一 一'， 


プレイとか5人プレイとかあったら燃え燃 、 
えなのじね。 , 

話は変わって，ここのとこ， X 68000 じゲ , 
—厶を作ってくれるメーカーが減ってきて > 
るけど，それは当がかもしれないね。 PC - 98 ) 

があるのにわざわざ X 68000 で発売する必 > 
要はないし，コンシューマ機で遊べるゲー ， 
ムを移植してきても，たいした売上げは望 ' 
めないし。ピって X 68000 ユーザーって，割 ' 
とほかのゲーム機やパソコンもってる人多 ■ 
いからさ。つまるところ，ゲー厶メーカー > 
は X 68000 での売上げを望むなら， X 68000 才 、 
リジナルぐらいしか壁めないね。そういう > 
面で，残ったものは条件を兼ね備えている . 
ともいえる。「ドラキュラ」しかり， 「コッ ， 

トン」しかり，「ネメシス J し力、り . 。 , 

個人的じは，「ダン ジョンマスター 2」 が \ 
がしいところピけど，やっぱりネリめじ出た • 
PC -98 でやっちゃうもんなぁ。 SX で出るな • 
ら，話は別た‘けど。 、 

今年はオリジナリティ溢れるゲームが出 * 
るといいな。 ’ 
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滴巧栄か 


Kiyose cisuke 


E . 




ストリートファイター n ダッシュ 
ロボッ h コンストラクシヨン R . C . 

3. 項劉記 

ゲー厶界ってのは，流行の本筋をいくゲ 
—ムがドンとあって，その周りじいくつか 
亜流があって，さらにその周りには我が道 
をいくソフトハウスが，次の流行を奪い取 
るべく試行錯誤しているという構図が理お 
だと思う。その意ホでは，今年の X 68000 は 
なかなかいいセンいってたんじやないピろ 
うか。 

今年の流行の本筋は格闘ゲー厶だったか 
らして（ここ3年ぐらいそうだけど），やっ 
ばり广ストリートファイター 1ダッシュ」 
をいちばん【こ推さないわけじはいかない。 
こいつはひとつのスタンダードである。せ 
っかく X 68000 をもってるんなら，ウチに置 
いてしやぶりつくしたし、。 ただ ，ボクはも 
う「スト n J 式のゲー厶ルール（コマンド式 
の必ネ受技，ジャンプで跳び么み，レバーを 
引いて防御など）じは飽きちやった。ゲーム 
センターでも「スーパースト n 」 より「バ 
—チャファイター」のほうが新鮮で面白い 
と感じてしまうので，このテのソフトが 
続々出てきても支持はしなし、（おゎ，高飛 
ま)。「マッドストーカー X 68 j ぐらい毛をが 


変わっているものた•ったら，新鮮で遊ぶ意 
ロネがあるんだけどね。 

いつものことピが，アクションが外のジ 
ャンルはコマ不足気巧である。もうこれは 
PC -98 の性能の上でし力、 RPG やシミュレー 
ションが企画されていないせいというしか 
ない。そんななかで「ロボットコンストラ 
クション R . C .」 の登場は歓迎したい。ゲー 
ムの骨格は大昔ログインでやっていた「口 
ボットバトルなんと力、」を思い出すが， X 68 
000上で作り直され， AV 機能を活かしたイ 
ンテリジェントゲームという珍しいスタ 
スの作品になっている。 

「項劉記」もアクションじ1外のジャンルの 
作品のなかではチャレンジングなゲー厶デ 
ザインをしているところが好感をもてた。 
「=国志」シリーズみたいな「イチゲンさん 
も'断り」という敷居の高さがないところも 
いい。あとは PC -98 のワクを巧け出してく 
れさえすればねえ。 

1994年は次世代ゲー厶機が登場し，ゲー 
ムの流巧も 3 D モノに移りそうな気配ピ。う 
かうかしてるとバソコンゲーム自体が危な 
くなっちやいそう。ここはひとつ， 「 R . C .」 
みたいじ AV 機郎と結びつくことで「非」ア 
ク ショ ンゲー厶じブレイクスルーが起きる 
ことを期待したい。 

ホ厶，パソコンでしかできないヘンなゲ 
ーム！ 


! 柴田淳 


Shibata Atsushi 


I . 
2. 
3. 


ビデオゲームアンソロジーシリーズ 
ロボットコンス S ラクシヨン R . C . 

GADGET 

( Macintosh , FM TOWNS ) 

実は，電波マイコンソフトのなじわさん 
とは2〜3を会ったことがある。僕が中学 
生のときで，彼が XI で「ゼビウス」を作っ 
た頃なので，あちらは覚えてわられないと 
: 思う。ナムコの人に発売直前の「ゼビウス」 
を見せ，「マネはうまくなったな」といわれ 
.. V ；； J て悔しがっていたのが印象に残っている。 

X ..1 なじわさんが「リブルラブル」開発のネ斤， 
•••■ミ オリジナルボードのロジックを解析したと 
! 聞いて，あのときの彼の悔しがっていた表 
、 情が思い出された。移植度の高さには定評 
t のある電波だが，人間のこピわりとかいっ 
■■ J たものは，個人のブルーな部みじ根ざして 
: ■: いるような気がする。どから細部までキッ 
‘ チリ作られたものを見ると，僕は共感をお 

I ぼえてしまうのだ。そういった意ホの I 等 
I 貸である。なわ，個別の作品を順位に挙げ 
ミ るとそれだけでベスト3が埋まって しまし、 
j そうなので， I 位は「シリーズ」で，とさ 
.ミ せていただいた。 

U キッチリ作られているという点では 「 R . 
」も負けてはいない。一見地巧な印象の 
%；. - ! ゲームだが，枝葉に至るまで妥協が見られ 

、を -.4 ない。たとえばロボットを作る パーッ 選び 
を’‘;’:ぶ 穿 である。脚になる部みじ速いものを選ぶと 


燃費が悪くなる。こちらが立てばあちらが 
立たずという状況のなかで，最適な部品を 
組み合わせなければならない。 「 R . C .」 じは 
必勝法がないのピ。これはバランスが最高 
じよく取れているからなのどが，必勝まが 
ないからこそいつまでも遊べるのピ。これ 
ほどバランスの練られたゲームは，家庭用 
ゲーム機のソフトを探してもそうはない。 

最後の 「 GADGET 」 は CD - ROM のゲー厶。 
実は僕はこのゲー厶をやるまで「インタラ 
クテイブなゲームなんて，映画や小説じか 
なうわけがない J と思っていたのピ。 CD - 
R 0 M という供給媒体を方法論から必然性に 
昇華させた，なんて香くとエラそうた•が， 
場面の見せ方というか，並べ方が絶妙なの 
である。認識を改めさせられたゲームであ 
った。アダルトものやとじかく詰め込むば 
かりのゲー厶のをい和製 CD - ROM ゲー厶の 
なかで，ひときわホるゲームである。 


k 縱わぶ抓‘: 
卜んもこ 




爲遜二‘-論 
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1. 極 

2. 戲狼伝説2 

3. ス h リー h ファイタ ー n ダッシュ 
「餓狼伝説 2」 と「ストリートファイター 
n ダッシュ」が移植されたのもビッグニュ 
—スピったけど，私にとって今年いちばん 
ショックだったのは「コンピュータ将棋ソ 
フト•極」の登場ピったんピな。いままで 
の将棋 ソフ トってこっちが飛車角落ちでも 

「まピまピピね， ふっ」っ ていうレベルの 
ものが多かったでしよ。どから「極」のレ 
ベルの高さには本当にびっくりしたんピよ 
ね。コンピュータ相手に指しても全が勝て 
なくて「ぅ も'のれ， たかが耐义消輿財のみ 
際で，この私を愚弄するの か あ〜 っ！」っ 
て，何度こぶしをディスプレイじぶつけた 
ことか……。おかげでディスプレイの上に 
はそのときついた血が乾いてできた黒いシ 
ミがついて，いまピじ全がとれなかったり 
してるんピ な， これが。 

ま，ともかくパソコン用の将棋ゲームで, 
平手でもまともじ人間の相手じなる将棋ソ 
フトが出たってことは，たいしたことピと 
思います。こんなに強い&それでいて速い 
思考 ルー チンを作ったプログラマさんは偉 
し、っ！ 

次点は「ライ厶」シリーズかな。 

絵もキレイた'し，バリバリ アニメーシヨ 
ンもするしでなかなかナイスだと思ったな。 
でも同時に，フロッピーディスクの限巧を 
知ったゲームピったような気もする。実は 
「ライム」 は I から5までをイッキじ遊んピ 
んだけど，通して遊んでみを的じちようど 
いい感じがしたから，これって I 本 I 本じ 
ゃちよっと 物足り ないんじゃないのかな あ。 
やっぱり可搬大容置記憶媒体は'必要かも。 

って一ことで， CD-ROM でもし、 いけど，や 
っぱり 0 D - R 0 M と か パーシャ ル ROM なら普 
通の媒体より安くできるっていうし，ソニ 
一は安いドライブ出すらしいって話もある 
ことです し， 純正 M 0 ドライブ出しません 
か？ シャープさん。ねえ？ 

































































須藤巧政 


2. 悪魔城ドラキュラ 
なんといってもシモンの死に方がセクシ 
ーピ。敵に体当たりを食らい，火炎を浴び 
せかけられ，針の由へ転落しようとも必ず 
お尻を上に突き出して死んでくれる。しか 
し，いくら何でもたまじは伸びきって巧ぬ 
こともあるんじやないのか？ そこで私が 
提唱したいのが「シモンの膝関節100をが上 
開かない説」である。そして彼がいつも足 
を引きずっている，走れないなどの理由か 
ら「シモンのブ^ツけっこう重い説」を考 
え出した。この2説じよればシモンが尻を 
突き出して死ぬのは当然といえる。 

そして目の前をピヨンピヨンと跳ね回っ 
てうざったいサル。私はあの頭のハゲ具合 
から「波平」と名づけた。 I ホしじある大手 
かつらメーカーのテレビ CM を参考じして， 

波平がワラワラと出てきたときじ「それじ 
やあ私がかわいそう！」と叫んでみたが， 
まったく効果なし！ CM じや「ピタ！」っと 
動きが止まったのじな 一， 残念。 

ネリめて人形の館をプレイしたとき「お前 
は誰？」と聞かれて「シモンくんピよ一 
ん！」 なんて飛びついて突き飛ばされたの 
は私ピけではないことを信じている！ 

し餓狼伝説 

このゲー厶，やはり気になるのはタン爺 
さん。試合中にもがきだすので，ネ刀めは塩 
辛の食いすぎで発作でも起こしてしまった 
のかと思ったら，いきなり巨大化！ 「うご 
— !」ぐりぐり回転して足から変なもの発 
射したりしてめっぽう強いが，しばらくす 
ると元のちっこい爺さんに戻ってしまう。 

巨大化の時間が3みもたないのでウルトラ 
マンの血を引いてはいないようピ。「餓狼伝 
説2」でステージ間のほんの一瞬ピがダッ 4 
クキングとホい擢している現場をクラウザ 
—じフォーカスされているところをみると， 
けっこう危ない趣ロネの爺さんかもしれない。 
みんな気をつけろ！ ’ 

怪しいといえば， BGM からして怪しいリ 
チャード•マイヤー 。 ち右の腕を交互じブ 
ラブラ動かすさまは1970年代のディスコで 
踊るラッパズボンにダッサダサのトレーナ 
—スタイルでフィーバ ー（ 死語）している若 
者さながらだ。 . 

「餓狼伝説あるよ」 

「え一やらしてやらして一！」 

'ブーブ■—ン . フーフーン . J 

ディスクアクセスの長さも，かなり怪し 
かった。 
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八重垣挪智 Yaegaki Nachi 


し悪魔城ドラキュラ 

2. コッ S ン 

3. 究極タイガー 

いつもの調子で，勝手気ままに3本選ん 
でみた。そもそもわ気に入りじなりそうな 
作品は，親の敵と思われようと万難を排し 
てレビューを祖尝してしまうので，ベスト 
3が担当したソフトじ偏るのは当がの帰結。 
あとは，今年いちばんの衝おを受けた作品 
を押さえて一下上がりである。 

「ドラキュラ」が入っているのに「スト H 
ダッシュ」力けぶいのは変た•と思う方もいる 
かもしれないので，一応フォローしておく 
と，これはどれた•け新鮮なインパクトがあ 
ったかの問題である。見慣れすぎてしまっ 
て食傷気昧の格闢モノよりも，ファミコン 
の焼き直しという予想を遥かに凌駕したモ 



西川善司 Nishikawa Zenji 


シムアン h 

エ h ワールプリンセス 
悪魔城ドラキュラ 
ストリートファイター n ダッシュ 
餓狼伝説2 

「シ厶アント」はよかった。 SX 用という点も 
評価高い。生態シミュレーション的なないを 
漂わせつつ，戰略的リアルタイ厶シミュレー 
シ ョンの面白さ も兼ね備える デザインの上手 
さと奥深さは感服せざるを得ない。 

「エトワールプリンセス」も，キャラクター 
の 魅力と 世界観の 演出に 長け た 作品であった。 
これは続編の可能性もあるのでは？ そのと 
きじはぜひ，仲間キャラクターの同時イま用や 
斜め方向への巧擊を巧能じするなど不満点を 


ノが凄く見えるのはあたりまえ，という感 1 
覚は私どけのものではないと主張しよう 。 I 
それなら同じ忠実移植型の「究極タイガ ー 」 > 
は何なんピという反論もあるかもしれない ^ 
が，これはレビューにも書いたとわり，い 
ちばん好きなゲームピから別格。ちょっと ^ 
やそっと流行っているようなゲー厶では， 9 

太刀打ちできるわけがないことは，皆さん j 
じはわかってもらえるピろう。まぁ，これ • 
は完全にネムの好みの問題ピが，それですら } 
3位じしかならないというのは，あくまで 、 
もインパクト重視で選んピということなの J 
で，どれピけ「スト n ダッシュ」や「餓狼 ！ 
伝説」の出来がよくて私が実際にそれを認 ' 
めていても，ここでは関係ないのである。 . 

だから「コットン」のリニューアル移植 
は高く評価するし，「ドラキュラ」をトップ 
じ選ぶわけである。驚きは人間の感情とし 
ては，最も強く激しいもののひとつであり， 
それを摇さぶるゲームはム、じ残り，愛猜が ， 
生まれてくるということに，なんら不自が ： 
なところはないだろう。 • 

比較的 X 680 x 0 のゲー厶の規範となってい 
るアーヶードゲームじ一点集中傾向という 
か，ワンバターンな流れが飽きもせずに続 
いているので，いまに X 680 x 0 のゲームも， ！ 

掃いて捨てたくなるのではないかとを惧し . 
ていたが，今年もこうやって選ぶためじ义 ！ 
しぶりに振り返ってみると，まだまピ捨て 1 
たものではないことがわかる。 < 

人それぞれがゲームじホめていることは I 
違うというのは承知している力、'，エンター ； 
テイメントというものは，常に新しい見た , 
ことのない何かを求め続けていくものであ 
る。映画など，いくらヒットしても何年も . 
口ードショー上映されたりはしない。たま > 
じ名画座でよさを再確認することはあって ， 
も，映画は常に先に進んでいるし，それを ， 
楽しむ人も進ホしている。ゲームも，ゲー } 
厶を遊ぶ人も，新しい驚きを求めて進歩す ； 
ることを忘れてはならない。それがなくな > 
ってしまうのは，ゲー厶の死を意ロネするか ！ 


解消しパワーアップしてほしい。 

「悪魔城ドラキュラ」は，ずいぶんと夢中じさ 
せてもらった作品。义々の「先を見たくなる」 

「何周もしたくなる」ゲームとして評価した 
い。高いといわれる難易度も何度も練習すれ 
ば進めるような絶妙なバランス設定だ。ステ 
-ジクリア時の充足感は難易度が低かったら 
釀し出せなかったろう。結局この難易度でよ 
かったと思う。また， X 680 C )0 オリジナルとい 
う点も特筆に値する。 

广ストリートフアイター n ダッシュ J は X 68 
日00ゲー厶史上，忘れてはならない作品。完成 
度は高く，購入者の満足度は限りなく満点に 
近かったピろう。あえて不満点をいえばサウ 
ンド周り。ハードの限界を超えたポリフォニ 
ック AD PCM ドライバは評価したいが，鳴って 
いる音に納得がいかない。特に効果音などは 
アーケード版のフアンを憤慨させた。各キヤ 















し u ブルラブル 

2. エ h ワールプリンセス 

3. スターフオース 

期せずして電波新聞社のアンソロジーシ 
リーズが2つも入ってしまいました。やっ 
ぱり自みがゲーセン小僧ピったあの頃が巧 
い影を落としているんですね。 

「リブルラブル」は「ボタンがないヘンな 
ゲー厶」でしたが，ゲームの斬新さ，グラ 
> フイックの美しさ（のちに某誌に載ってい 
- た拡大ドット絵を XI でコピーして遊んピ 
、 .りもしましたっけ）じとりこになった覚え 
' があります。ああ，懐かしい . 。 

3 位の「スターフォース」は実はちよっ 
I と事情が違って，ゲーセンではなく X 68000 
j で初めてプレイしたので，ネムにとってはア 
* ンソロジーでなく新作といえます。正直， 

、 最初は何の気なしじ遊び始めたのですが， 

- ずぶずぶとのめり込ませるゲームデザイン 
じ，シンプルイズベストの極みを見た思い 
がしました。結局かなりの時間をこいつに 
、 吸われてしまいました。 

そして2位の「エトプリ」は义しぶりに 
X 68000 オリジナルで「面白い！」と思えた 
> 秀作です。しかも変じ肩に力が入っていた 


ラクターボイスのピッチにオリジナルと異な 
り違和感があり，さらにガードしたときの音 
はパフという変な音で，手首に刺刀を当てた 
熱狂的ファン ま で出現したと 力、。「スー パー ス 
卜 n 」 の移植の際には考慮してほしい。 

最後は，「餓狼伝説2」。前作よりも格段に 
移植完成度は上がっている。ゲー厶の出来は 
素晴らしく，1993キ最も夢中になったものの 
ひとつだが，遊ぶじつれて不満点も見えてき 
た。まず，付属パッドのボタン配置が変。ま 
た，奧ラインでのキャラクターの表示がわか 
しい。小犬顔になるキム， I つ目妖怪じなる 
チン…… 。 かカゲージが8ドット単位で減る 
のもなんか安っぽいイメージ。画面解像度も 
なるべくアーケードに合わせたものじしてほ 
しい。あと，いまでは同人ソフトでさえやっ 
ている拖大縮小。これはぜひとも今後は導入 
してほしし、（オリジナルの NEO ’ GEO 版では試 


りせず，楽しんで作ったという雰囲気がひ 
しひしと伝わってきて，非常に好感のもて 
る仕上がりでした。個人的には「エトプリ J 
で「 EXACT なを使い」も独自の完成を見せた 
と思っています。「ジオグラ フシール」 にも 
期待したいところです。 

あと，この I 年で記憶に残っているゲー 
厶といえば，やぱり MEGA - CD の「シルフィ 
ード」でしょう力、。バックに流れるポリゴ 
ンな背景は，私の 3 D スピリッツを熱く刺激 
してくれました。元化「シルフィード」が 
発売されたとき「 XI で出るまではやら 
ん！ J と意地をはったばかりじあまりプレ‘ 
イできなかったウサを存みに晴らさせてい 
ただきま した。やっぱ男は黙って 3 D ピぜぃっ。 

最後じもうひとつ気になるのが，私の仲 
間うちで妙に盛り上がっている「ロボット 
コンストラクシヨン R . C .」 です。発売当ネ刀 
から気にしてはいたのですが，ちょっと油 
断しているうちじみんなのロボットはめき 
めきと強くなってしまし、，実に始めづらい 
状況になってしまいました。やはりこの手 
のゲー厶は仲間と同時期に盛り上がってい 
かないと辛いモノがありますよね 。 「COMS 
に HT 」 や 「CORE WARS 」 も結局やりどきを 
逃してしまったし…… 。 しかしこれ从上 R . 
C . 人気が続くならば，私も黙ってはいられ 
ないと思っている今日この頃なのです。 


合後のボーナス換算時のメ ッセー ジやエンデ 
ィ ングポーズは拡大処理されつつ表示され 
る）。 lOMHz 機に合わせた仕様た•ろうが ， BGM 
の PCM 音がごつそり削られているのも残念。 

「ジュジュジュジュジューべ一」 のラップサ 
ウン ド や 「ハヤハレハラ ホヒ ー」 のタイ民族 
音楽フレーズが鳴らないのは悲しし、。 PCM 8 .X 
の使用を前提のサウンドルーチンでもかまわ 
ないと思う。また，パッドよりも変換ァダプ 
夕のほうが善ばれたかも，というのが消雙者 
の正直な意見。2ボタンスティックと専用パ 
ッドでは化ネ受技を出す操作感覚が著しく違う 
のも残念ピ。魔法株式会社はおそらく X 68000 
ユ—ザーの 前に現れた新たなるホ—プである。 
今後もよい作品を送り出してほしし、。 

ところで，ゲーム発売タイトル数は減りつ 
つある。新しい風を起こすためじもシャープ 
のハード面でのサポートを期待したい。 




巧巧巧至 

Yokoucni Takeshi 


そういえばもう I 年たったんピよな。こ 
の I 年といえばやっぱりアレか。トップは 
やっぱり「スト n 」 た•ろうな。思えば，絶 
巧出るとは予想、していてもなかなか発表な 
し。焦らされ巧いたあとの突然の発売。わ 
かっていながらもやはりシヨッキングな I 
本であった。ただし，「夕ーボ J じ慣れてし 
まった俺としては一部物足りなさを感じて 
いる。今年はさらに「夕ーボ」，「スーパ ー J 
あたりも期待している。 

さて，次いではやはり「ドラキュラ」が 
熱かった。細部までこピわった綿密な構成， 
限界を知らぬ数々のエフェクト，この映像 
じは本当にシビレさせてもらった。もとか 
ら「ドラキュラ」シリーズじ思い入れがあ 
るからこそ楽しめたのでもあるが，やはり 
あの統一された厶ード作りはさすが。あえ 
てオリジナルとしたのもコナミの良'。。 X 68 
000であることを誇りじ思わねば呪われる。 

熱い，といえばいまは「リッジレーサ 
一」。俺の右手親指の内側はもう皮巧が存在 
していない。命を削ってドリフトに励む。 
ここまでハイな車ゲーは未体験。もはやあ 
の「パーチヤレーシング」でさえを權せて 
見えてしまう。遂に新たな世代に到達しよ 
うというこのゲ ー厶， バーチヤルリアリテ 
ィ時代の幕開けとなるであろう。無論完璧 
とはいわない。ソフトが進化すると不満も 
レペルは高まる。 G が感じられない，路面か 
らのお抗がまったくなくて車が軽い，コー 
スが比較的単調，せめてフェイントモーシ 
ヨ ンでクリアする コーナ ーが欲しいなど。 
明らかに贊がな不満だ。また，「バーチヤ」 
に比べ演出が寂しい。デモを見てもせわし 
なくてちょっとね。まあ，すぐに次がくるさ。 

さらに今年はレベルが高かった。「餓狼 
2」もかなりし、ける。たどし個人的じは「ス 
卜 n 」 のほうが巧き。次の「餓狼スペシヤ 
ル」はかなり期待している。でも，「侍スピ 
リッツ」が俺はがしい。ということで魔ま 
株が会社さんは期待 No . I ソフトハウスた'。 
そしてアンソロジーシリーズも渋い。忘れ 
難い少、年の日のあの I 本が出てくれば No . 

I の可能性も当がある。 

全体として，レベルの高いユーザーの要 
求を満たせないソフトは淘ホされ，一流の 
質を誇るゲームメーカーが残ったのが今年 
の動きピ。そういう意ロネでは非常に好まし 
い状况ピったのかもしれない。スーファミ 
よりも遥かに楽しめるのピ。スーファミで 
面白いといえば「スト B 夕ーボ」た'け。 

これからはどのような動きがあるのだろ 
う。络關ゲーム時代へ移行するのか？ア 
クシヨンが盛り返すか？ やっぱりピット 
ファイターが俺の一生の願いピ。コナミさ 
ん，頼む！ 

ということで， 

しストリートファイター n ダッシュ 

2. 悪魔城ドラキュラ 

3. リッジ レーサー 


勝手に GAME 0 E THE YEAR が 


















TREND ANALYSIS 


B 



ぶ 


腳條 3 月き の y 、がキ錶をベス MO 最近買って気に入ったソフトはマ 


「 POINT ] 

タイトル 

発売元 

発売日 

121 

mmmB 

脱備鋪 

，的/围 

104 

ストリ—トファイタ— I ダッシュ 

カプコン 

，的/ 11/ 巧 

の 

マッドス h —力 一 X 閒 

フアミリーソフト 

W 1/14 

27 

悪巧がドラキュラ 

コナ S 

*93/7/83 

巧 

き業〜抓 ADUAT の N 

ブラ If - 工業 

*94/1/29 

19 

ドラゴンパスター 

mmm ± 

，的/巧/ 10 

14 

SX-WINDOW ver .3.0 

シャープ 

'的/ 3/ 如 

11 

コ•ルン 

EA ビクター 

，的/ 9 /M 

11 

MATIER ver ぶ .0 

サンワード 

’93/10/ 如 

8 

ぶたさん 

mmma 

•的/ 10/29 

8 

パー 

サクセス/ wsufflia 

'的/巧/巧 


(無作為お出した1000通の/ N ガキを集か) 


•- 2月号のハガキは GAME OFTH 巨 YEAR 

::の投票用化となっていたため，先月号はこ 
::の集計はおかみでした。 

こ： つまり，前回のデータは2月号に巧載し 

:: たものじなるわけですが，銃者のみなさん 

::は觉えているでしようか。そう，「ストリー 
::トファイター n ダッシュ」が，それまでの 
:; 3力月の間，ポイント数も過去お高という 

:: 圧倒的な強さでトップの座じついていた 

::「悪魔城ドラキュラ J を，あっさり巧いて1 
•-位に巧り出て，なおかつポイント数でも新 
:: 記ままを達成したのでした。 

:: ところが……。盛者必衰は世のならわし 

こ：とか。ひと月遅れで発売された「餓狼な献 
•• 2」じ早くも今月トップの座を追われるこ 

::とじなりました。とはいえ，巧稱ポイント 
こ：数は3巧の数字をキープ。ひところの集計 
ここならば，1位間進いなしの支持を受けてい 
:: るのですから， ハイレベルな 機いになった 

:: ものですね。 

:: で，その1位の「餓狼伝脱2 J 。 1 993年7 

:;月に発売された前作「餓狼イ云献」はなポイ 
::ントをな得しながらもドラキュラ人なじ押 
::されて結局1位の座じつくことはできませ 
•• んでした。その雪巧，というわけではあり 
:: ませんが，ゲームのパワーアップに加え， 

:: 専用パッドつきという力の込めようで，な 

こ：かなかち < 評価されています。 

•• 3位「マッドストーカー XB 8」 はネ刀き場。 


X 6800 日には义しくご無がホだったファミ：： 
リーソフトのが品で，これも対戦格閱ゲー:: 
ムです。ロボットの動きの美しさは秀を。:: 

それじしても，同じタイプのゲームがベここ 
スト3を独占するなんて，めったじあるこ：： 
とではありませんから，やはりこれは本当 :: 
じ大きな流行といわざるをえません。発おここ 
はそれぞれ1 993年巧，12月，1994年1月 •• 
と，みごとに月イチのペース。それでもど:: 
のソフトもそれぞれ強力なファンを巧得し:: 
ているということは，やはりこのジャンル •• 
のソフト全体の水準の离さを示しているの :: 
でしよう。 :: 

巧ま株式会社，ファミリーソフトともじ：： 
次回作も対我格おものを開発中とのことで;; 
すから，このジャンルは今後さらなる レべ :: 
ルアップが期待されます。 :: 

そのほかネ刀登場は5位の「卒業〜 GRAD ここ 
UATIONj と10位「キーパー」。シミュレー •• 
シヨンとパズルという， ジャンル としては :: 
久しぶりのものです。アクションやシュー：： 
ティングばかりがま目されがちの XBBOOO •• 
ゲーム界ですが，それなかでも質の巧いソ :: 
フトはこれからもどんどん出てきてほしい :: 
ものですね。 •• 

ゲームが外では 「 SX-WINDOW ver . S.Oj :: 
が人気を巧っています。 「 EGWord 」 や「開 :: 
発キット」の発売で来月のランキングへのこ： 
が響はどうなるでしようか。 •• 
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SX - WINDOW の登場から4年。五里竊やのなかでの最初の1 
年，大幅に高速化された ver . S .日が出て，もラ1年，たらに高速 
化され*ツールお実用的な段階になって，をラ1年。 

そして，いま，よラやくユーザーの手にち正式にメーカー標準 
の開発ツールと曰本語ワードプロセッサが登場しました。 

開発、ツールは，あまり新しい情報がないことと最新版のシステ 
ムにはが応していないことなどの不満点はありまずが，豊富な 
サンプルプログラムを収録しており，よラやく一般 ユーザーで 
もウインドウプログラムザ作成でさるよラな基盤を作ることに 
な0そラな感じでず。 

またひとつの転機を迎えた SX - WINDOW システム。 

まちなくウインドウ環境を標準とずることが当たり前の時代に 
なるのではないでしよラか。 
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マルチウィンドウの ユーザー インタフェイス 

人間不親切猜源論 


Nakano Shuichi 中野修一 



SX の GUI 関連は Macintosh の影響が強く出ていまず。しかし Macin 
tosh から受け継いだをののずべてがよいものといラねけではありません。多く 
の選択肢のなかから，どラいラ考え方で使ラかといラところが肝/なでしよラ。 


SX - WINDOWver .3.0 が発表されてか 
ら1年。をの後 SX - BASK ： が発表され ， SX 
- WINDOW 刚豬キットもようやく雖売さ 
れをうな気配になってきました。これらに 
よって，エンドューザーでもウィンドウプ 
ログラムが作れるような環境ができあがり 
つつあります。私たちも，^う少し輿剣に 
ューザーインタフェイスについて考えると 
きなのからしれません。 

始かの SX - WINDOW から4年の巧 H を 
かけて，ようやく発表されたメーカーから 
のプログラミングガイドラインを見るとい 
ろいろと美しい言葉が並んでいます。 

推奨されているもの，禁止されているら 
の，それぞれで違和感を感じるものもいく 
つかあります。 

LOOK & FEEL を統一するなら美しく統 
一することがらっとも重要です。操作性は 
をの次'でかまいません。 SX - WINDOW は 
バージョンアップを重ねるにしたがって操 
作の美しさが損なわれてきたような気がし 
ます。もっともいけないのは意味のない統 
一をしてしまうことでしよう。不便さに惯 
れる t いうのはをれほど恶いことではない 
のですが，美しくないものに慣れるのは明 
らかに惡いことです。 

I GUI はわかりにくし、 

次に 「 GUJ は初'じ、者にはわかりにくい」と 
いう基本的な事おを忘れてはいけません。 

ビジュアルであることグラフィカルで 
あるこ L は違います。わかりやすく作るた 
めのひとつの方法が「ビジュアルじするこ 
と」であり，「グラフィカルにするこ^」は 
さらにをのうちのひとつの方法にすぎませ 
ん。 

が作系の説明についてはグラフィカルで 
ろることカザ焉害になることが多々あります。 
アイコン表巧だけのグラフィックツールを 
说る^意外}:わかりじくい扛のです。これ 


は，見て即座に愈味がわかるようなシンボ 
ルが限られていることに起因します。 

か i ： いって，勝手にボキャブラリを巧や 
せるものでもありません。アイコンは見る 
人に共通認識があって初めて藏味をなすも 
のです。アイコン操作がが劾なのは低機能 
であるこ^が絶対宋仰-だといえるでしょう。 
機能が増えていくにつれて，かえって邪魔 
でわかりにくくなっていきます。 

ましてや，抽み形だけで機能を説明しよ 
う t するのは暴:/ jU 外のなにものでもあり 
ません。 

たとえば「丸はド I 本語モードで四角は英 
ザモードだ。どうだわかりやすいだろう」 
とかいわれても峭ってしまいます。たまに 
は脳味口曾の左側を使うことだって大切だと 
いうよい例です。 

絵自体は玉虫也のが在ですから，共通認 
識のとれるもの U 外は使ってはいけません。 
ちょっと話は変わります力す，をういう意味 
では「四角のなかにバッテンマークをつけ 
る」ことカミ「をの機能の逃択」じなる^い 
うのは口本人の感觉ではありえません。 

逆に，せっかくの擅;感的に理解できるシ 
ンボルを使っていながらをれを否定し，印 
刷メニューで字詰めをみめる^力>，フアイ 
ルメニューで印刷するといったような構成 
はまったく馬鹿げているといえます。 

I 難しい動作とは 

ウィンドウ環境ではたいていマウスを使 
います。閒じマウスを使うシステムでら扱 
いやすさはさまざまです。マウスを使う際 
の雛しい動作とはなじかを見てみましょう。 
次のを群を比べてください。 

A 上下に動かす 
左右に動かす 
B をに動かす 
左に動かす 
C 上に動かす 


下に動かす 
D 右クリック 
左クリック 

E ボタンを押したまま動かす 
ボタンを離して動かす 
F クリック 

ダブルクリック 

G 機能を選んで位置を決める 
位顯を決めて機能を選ぶ 
人によって多少違いはあるでしよう力す， 
私の場合，マウスは左をに動かすほうが楽 
ですし左よりはをに動かすほうが楽です。 
上下ではちょっ t 考え込む人も多いでしょ 
う力《，グラフィックツールで縦線を描くと 
き下から上に揃く人は多々少ないでしょう。 
ただし，距離が長いと下に動かすのはつら 
いところですけど。 

次にクリックです。 

たいていの場合，左ボタンは人差し指の 
下，右ボタンは中指の下にあります。人に 
よっては親指と薬指という場合らあるかも 
しれません （ X 68000 iU 外ではありえないだ 
ろうなあ）。いずれにしても左クリックのは 
うが楽に’决まっています。 E ， F について 
は考えるまでらないでしょう。 

たとえば，シャー-^ンで义字の大きさを 
変えたいというときに私のマウスカーソル 
は，斜め上にまりアイコンの下を巧き過ぎ 
てから右横に戻ります。 

水平方向の位置あわせはうまくできても 
垂直方向にはあわせにくいことが原因のよ 
うです。いろいろやってみると垂直方向に 
はわりとアバウトな動きです力す，水平方向 
にはをれなりに正確な動きができます。 

これを扛！：に機能メニューなどをどこじ 
配置すればいいかを考えてみましよう。 

機能選択などは作業エリアの右側でやる 
のがもっ t も適しているこ t が推測できま 
す。ストロークが短ければ上下でもいいで 
しょう。この場合，上下の位證あわせは雛 
しいので，ボタンなどには縦方询じ々る程 
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度の火きさがないとダメです 。 Macintosh 
の メニュ ーはアバウトな操作でら確奕に商 
さをあわせられます力;'，ウインドウごとに 
ツールバーを持って いる WINDOWS や SX 
- WINDOW の一部のソフトではをうはい 
きません。 

なわ， SX - WINDOWver .2.0 U 降、デフ 
オルト状態ではウインドウの左上揃えにシ 
ステムアイコンが 配嚴されています 力?， 私 
の使う システム では右上揃えになっていま 
す。珊由はいうまでもないでしよう。 

さて，醜後に残った G について考えてみ 
ましよう。もよっとわかりにくい表 fJi です 
が，なにを寇睐しているかというし要ず 
るにカット&ペーストの方£!^こについての娘 
本的な問題なのです。 

ED . X や SX - WINDOW の操作では飽閱 
の先お定，【1本を化表するワープロでは通 
常，後指定となっています。それぞれ， 
♦先指定 

先頭位麗を指定 
終了位罵を指を 

刖除を指を 一 削除動作 

•後指定 

削除を指定 
先頭位置を指定 

終了位置を指定*-か j 除動作 
のように動作します。 

どもらが楽かは人によって違うでしよう 
が，私は先指定のほうがわかりやすいし野 
っています。 

ひ L つの理山は，飽脚をおをするほうが 
樓雑な動作だからです。失敗する可能性の 
あることは-化に行って わいた ほう 力す いいと 
いう-をえ方です。もうひとつは動詞的意睐 
の操作と突際の化理案斤は対応させたほう 
がいい I ：いう感覚的な惠睐あいからです。 

一般的にいって，このように操作体系を 
感党的にしていくことがわかりやすい ユー 
ザーインタフェイス作りの基本 I ：なります 
(徳なあたりの人は違う意見かもしれない 
が)。 

圓がファ-と操作性 

「メタファー」， 暗喩といった葱味です 力す， 
ここでは実隙に私たちが巧っている II 常の 
動作じた t えた嫂;理にするこだ t 思って 
ください。 

ファイルを消すにしても「二等ぶ角形 
の頂点にアイコンを黨く」 t いった無機的 
なものより「ごみ節に入れる」 t いったも 
ののほうがわかりやすいということです。 
スライドボリュームなどはをの特徴を濃 


障に持っていますね。 

アイコンのドラッグというのは放りをむ> 
という斤為の俊れたメタファーです。また， 
階帰化メニューは整理されてわかりやすい 
構造を持っています。しかしをこで使わ 
れているマウスのドラッグという巧•為はあ 
まり楽ではありません。 t いう力，，閒違い 
の起きやすいオペレーシヨンなのです。 

このように「わかりやすい」 t 「使いや 
すい」は共存しないこともあります。 

ドラッグ&ドロップの場合はをれ U 外の 
操作方法も刑意されているこ i ： が多いので 
をれほどが1趣はありません力す，メニューは 
できるだけ短く，問違って指定されてもか 
まわないらのを登録するようにしたほう力;' 
よいでしよう。よく使うものを上にするの 
はお'がですね。 

■ 隠されたもの 

を扛をも，メニューというのは目に見え 
ないユー ザーインタフェイスです。 Macin 
tosh では明示的になっていました力';， SX - 
WINDOW では隙された機能がコントロー 
ルやシフトを抑しながらメニューを化した 
りするこ t で現れるこ t もあります。 

これはインタフェイスをビジュアルにす 
る方向 L は逆のべクトルを持っています。 

メニューというのは基本的に隐された機 
能です。をれでも非常にわかりやすいュー 
ザーインタフェイスであったのは，ひ t え 
にをれが「操作の対象となるオブジェクト 
の位置で機能を選がする」というふうに使 
われていたからでしよう。 

玻近は操作オブジュクトとは閱速のない 
t ころで メニューを 【调かせるようなインタ 
フェイスがむしろ「推奨」されています。 
これはどうしても納得できません。 

をのほか，機能が隙されている例!：して， 
見た固でわからない部分での操作性が違っ 
ていると报恶です。同じウィンドウアイテ 
ムなのに使い方が違う力，，違いが目に見 
えるはずのない [1 本語入九の方法などが違 
っていたら’掘亂は避けられません。 

機能をみつけやすく，操作しやすくする 
むめには，ボタンなどは必嬰なだけ火きく 
わかりやすくすることが必要なこ L もあり 
ます。 

逆にウィンドウむ体は無駄なく十分に小 
さいことも必嬰でず。なにしろマルチウィ 
ンドウ環境ですので，多くのウィンドウを 
並列して間いたほうが作業しやすくなりま 
す。あるウィンドウが火きければ，ほかの 
ウインドウを隱す可能性がきわめて高いの 


です。ウィンドウが大きすぎるために使い 
勝ホが恶くなったアプリケーションもあり 
ますので，画而が狭い!：いう基本的事おを 
忘れてはいけません。 

■ 情報の不足 

すでに SX - BASIC の基本憐恕が発表さ 
れてからずいぶんたちます。理想のマルチ 
ウィンドウ環境の模索から始まったタスク 
間通信によるアプリケーションネットワー 
ク構想力';，当時ようやく-動き始めた SX - 
BASIC を核言語として据えることにより 
火きく前進していきました。 

SX - BASIC をのものは当が現れてきた 
VisualBASIC に-大きく龄嚮を受けていま 
す。ューザーインタフェイス部分はをれで 
巡化したといっていいでしょう。逆に立も 
後れているのがアプリケーションインタフ 
ェイスです。 

SX - BASIC は単に，備単にウィンドウを 
使ったプログラムを作るための言語ではあ 
りません。 SX - BASIC をのものは，ウィン 
ドウを辟] くこ t はわろか义字表巧くらいし 
かできません。ウィンドウ エンジン^ いう 
アプリケーション（一応’;化用）の機能をあ 
たから民!分の機能のように扱えるだけの訴 
です。 

現在かたちになっているのは， SX - 
BASIC とウインドウエンジンの連携だけ 
ですが，娘終目標はすべてのアプリケーシ 
ョン間でこのように密接な連携を築くこと 
にあります。 CALC エンジンやグラフイッ 
クエンジン，ミュージックエンジン，デー 
タベースエンジンなどといったらのの機能 
が向由に使えれば環境も向上するでしょう。 

このように SX - 巨 ASIC システムはアプ 
リケーシヨンによって支えられるらのでず 
が 、最大の問題はアプリケーションが作り 
にくいというこ t です。ま！：扛にアプリケ 
ーションを開発できる撰境がみえられてい 
なかったり，どんどん新しいマネージャが 
加わったりしています。 

シャ ー- ^ン. X は柔軟でかつ廚機敝拡張 
性ら備えているのですが，拡張ぶ法がわか 
りませんので， システムの 核 L なる エディ 
夕 にはなりそうもありません。 i ： なれば エ 
ディタから作り廠す必要があります。 

今回，りけホ氏によって拋•張テキストフォ 
ーマットの解析は巧-われましたが，まだま 
だ情報は不おしています。フォント構造や 
グラフィック表示-ほか ver .3.0 の機能など 
は，できれば今が:紀中にはを開し ていすこだ 
きたいものです。 
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imi SX 辛 INDOW の活用 

SX 標準ドローイングツール 

Easy か aw で回路 CAD 


Taki Yasushi ii 康史 



発売似巧，ユーザーから高い評価を得ている EasydrawSX - 閒 K 。 綺麗な 
出力が得られるので図版作成に威力を発揮していまず。ここでは Easy 
draw を使った回路図作成と基本的な使い方について見てみましよラ。 


m Easydraw の背景 

嵌初にはっきりいってしまわう。 

私は，まだ Easy draw を1•分には使いこ 
なしていない。をれじゃあ，記事なんて書 
くなあっていわれをうだ力す，周りの皆さん 
が'あまりにも Easydraw を知らないので， 
もょっと，ペンをとらせていただくことに 
かめた。 

つまり， Easydraw はまだまだ奥が深い。 

私も結構使い込んだがまだまだいけをう 
な気がする。だから化の||，には私じ1_ h に 
Easydraw を使いこなしている人はいっぱ 
いいることと思う。ひょっとしたら，らう， 
私と閒じような使い方をしている人もいる 
かもしれない。 

叟はこのソフトカ 《 SX - WINDOW で動い 
ていることに意味がある。 SX じゃなければ 
CANVAS P 民 0-68 K があった。でも ， SX 

図1 SX - WINDOW の作業環境例 


じやないから使わなかったんだよな。 

SX だから，私はこうやっていま，シヤー 
ペンで記事を書きながら， Easydraw で仕 
事できるし， SX だからをうしなカミら，通信 
ソフトを;担動 J して， PC - VAN の OLT (チヤ 
ット）で5時閒ら6時間ら惚けて仕事が 
……（ぬう，あんまりよくないじやない 
か)。 

つまり， SX の撰境はまだまだ！：いいたい 
けど，かなり成熟してきていることら碰か 
だ。をれは lOMHz では速废的にホ満が残る 
が，マルチで動く便利さがをれを補ってく 
れる。 

正がいえば，ファイルメンテナンスなん 
かは確かにコマンドシェル上から DI など 
のメンテツールを作ったほうが使いやすい。 

しかしをういう使い方と， SX でのマル 
チタスクを生かした使い方はらはや別次元 
に達している。 GUI のウインドウマルチタ 
スクだからネルじ、-巧には使いやすいと力’，ど 
っかの雑誌が間違え 
てなえた偽りは捨て 
るべき。 キーボード 
のタイプが速いから， 
コマンドシェ ルでい 
いや……なんて，お 
当違いなをがの嘘は 
|か1くべきでない。を 
んなのは， X 68000 ユ 
ー ザ ーは みんな ゲー 
マーといっているの 
と同じくらいにナン 
センスな訊。まあ私 
はゲーマー だけどさ。 
しない人らいるでし 
ょうに。 

マルチウインドウ 
マルチタスクのシェ 

ルを使うには，人閒 
が マルチ タスクな使 
いぶを觉えなくては 


いけない。これは，使っているうちにわ力， 
ることで，一■朝一夕にわかることではなし、。 
悟ることからしれない。 

SX には使いたいソフトがないと 力，， ひと 
つのアプリケーシヨンを使っている途中に， 
ほかのソフトを使わないだ L 力，，使っても 
子プロセスで実斤すればいいなんていい方 
は，ゎ門違いら甚だしい。 

要は，アプリケーシヨンを実れ中に，「い 
つでもほかのソフト」に移れ，ほかのソフ 
卜から「なんでも」持ってこれ，をれを合 
成して作業を巧えば，どのような「可能性」 
を見い出すことができ らか。. 「できる」か？ 
というのは I 巧題ではない。なに力す「できあ 
がる」のか？というのが問題。 

をういう背景のもとに，こういうドロー 
イング系のッールがある。どのような仙 i 値 
があるかな？ 

をれでは， Easydraw に具体的じ触って 
みるこ^にしよう。 

I ライブラリを揃えな<つちや 

Easydraw はゎ値段はぞいけど，いろん 
な機能を持っている。なんにしろ，結構使 
いやすい。 

Easy というのは，節単に「作った」ソフ 
卜でもないし，瞒単な「化ホ」のソフトじ 
ゃない。觀単に「扱える」^いうのが前提 
である（と思う）のを忘れずに。 

しかし，反而，こんな出来のいいソフト 
が19,800ド]だということのオチのようじ， 
ライブラリがなにせ少ない。もっとら，一 
般的な人間が使いをうなライブラリばっか 
^いえばをうなのだけど。多分，年贺が 
かのポストカードや，ポスターなんかを作 
るためのライブラリなんだろうな。 

とりあえず，なにをするにもライブラリ 
を登録しなくっちゃ話が進まない。ドロー 
イング ツールは なんでもをうかもしれない 
けどさ。 
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とりあえず最近私はわりとよく電子即路 
を描くので Easydraw を凹路 CAD に化けさ 
せてみた。 

まずむっともよく使う部品，「抵抗」を作 
るこ t にした。いま考えるとバカげた請だ 
力5'，最初私は実寸火で描いてしまった。よ 
〈よく考えてみれば，ドローイングツール 
なんだから，でっかく描いてわけばいい。 

適当な大きさでグリッドをうまく生かし 
て，線をつないで火きく抵抗をが i いてみる。 
多角形線を使って嫉後に閒じずに終了して 
もよい。座概は適当。私は印刷されるとき 
に線が 0.5 mm ぐらいの太さになってほし 
かったので，この— h でも 0.5 mm にしてみ 
た。 

をの あし をれ を マークし， メニューを 
出してグループ化。あとはリサイズをすれ 
ば十かな•大きさにしてしまえる。み ['! 適^ 
な大きさにしてわくのがいいだろう。 

をの状態でまたマークして，ライブラリ 
編集を呼べば，ライブラリは登錄される。 
もちろん，ライブラリ名は，適当にリネー 
ムしてわかなくてはいけない。报初のが態 
だと，巨 asydraw.dlb になってしまってる 
から（私は卽路 . d 化にした）。 

同様にしてダイオードも作ってみた。ぺ 
イント系ツ ールじ ゃな いか ら縮尺お由なの 
がよい。ダイオードの:£州形は，娘初にパ 
ターンを黒塗りに設定し，多角形アイコン 
で，ミ巧おを作って結線終了する。縦棒は， 
1 mm ぐらいで描く。あらかじめ-火きく揃い 
ている！：きは，縦棒の 1 mm は細すぎるよう 
じ見えるけど，小さくするときのこ L をを 
えて，適当にしてわくように。 

なぜならあくまでもドロー イングツール 
だからね。線の太さはあとから代えられる 
けどライブラリ登錄してしまうとできない 
っほ°いし。 

割合雛しいのが，コイルなどの螺旋がの 
図。しかしグリッドをうまく利用して火 
きく揃き，娘後にまとめて縮小する。（結構 
時間がかかってしまう力;）ベジエ曲線ゃス 
ムージング多角線を利用してもよい。 

という具合に，ライブラリをサクサク作 
化していく t よい。娘初にまとめて根性で 
図2 

連動電源回路の制作 


作ってもよい力;，使うたびにちょくもょく 
作ったほうが楽かもしれない。 

ますこ， ライブラリ登録したお I も貼る i ： き 
に掠-大縮小できるので，自分が使いやすい 
大きさで保がしてわき，貼る t きに仲長す 
るとよい/ごろう。 

I 拡縮自在できれいな E 口用!] 

シャー ペンで印刷した こ t がある人はわ 
かると思う力3'，実際の刚閒の火きさに比べ 
てプリンタの解像度が高すぎるために，予 
您どぉりの•火きさにはなかな力，化力できな 
い。 はっきり いって， が[れを必嬰心する。 

ドローイング系の ツールは 基本的に，グ 
ラフイツクのイメージをビツトパターン i ： 
して記緑してわくのではなく，座標だけを 
祀録してわく。 

巧館かにペイント系のグラフイツ クツー ル 
のはう力す，见かけの2次元的なグラフイッ 
クが綺麗に硝ける力';，これでは夹際闽路を 
拡火縮小したときに問趟が起きる。縮小な 
らまだいいけど。 

これがドローイング系のツールであれば， 
ファイルフオーマ ットさ え あれば，どのよ 
うな解像腹の端末に移動しても，適当にお 
やすい大きさで化ることができる。拖乂縮 
小も自由む化。標準的なプリンタは姑ぶで 
は，360 dpi か 300 dpi 。 対して画师はインチ数 
によって違うけど 118 dpi ぐらいかな？ 

をういうわけで，画邮 r . では 16 X 16 ドッ 
卜义ぞでおやすいかもしれないが，如 0 dpi 
のプリンタでは新刚の义字よりも小さくな 
ってしまう。をれを防ぐために，シャ ー -^- 
ンでは，フォントをすべてべクトルフオン 
卜にするし大きくなれば大きくなったか 
だけ綺驢に印刷されるようになる。 

まぁ， 180 dpi の一世化前のプリンタ所な 
おの私には24ドットで始初から巧っていれ’ 
ば問跑ないけど。をれでら， 180 dpi で作った 
資遊が， 360 dpi のプリンタをあとで到って 
もをのまま生かせるってのはわいしいよね。 

Easydraw ではイメージの貼り达みとか 
当ができるけど，拡大したときにデジタル 
が:-人になってしまって，巧くなってしまう。 

だから，できる限りを 
れはしないほう力すいい。 
文字もフォントはべク 
トルフォントを使う。 

ドットが細かいので， 
細かい部分はなかなか 
うまく揃けないけど， 
をれは惯れ。特に端す 
の〇なんて，小さいと 
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なかなかうまくいかない。をんなときはを 
体を拡大してみてエディットしてみる。を 
んな手顺で阿路を描いていく。 

^りあえず，備単な时路を作ってみた。 

まあたいした図ではない力':， Easydraw 
で间路図が割と怖単に揃けるというのがわ 
かるだろう。 

■まと& 

線は腳単に結べるし，拡输|'1けり‘ r 化。を 
れでいて，好きなときに好きなところを修 
化できる手軽さがいい。適叫なときに，サ 
クってウィンドウを閒いて，思ったときに 
好きな时路を作れる。ライブラリさえあれ 
ば，楽譜も揣けるからしれないな（無理が 
あるかあ？んん？無理じやないかもしれ 
ないぞ）。 

もちろん，クリップボードを通して，シ 
ャー ペンの上に持って いける ところ もいい。 
まあ，义章を帶く機能も充奕して いるけ ど 
ね。わり！：。あとは，印刷機能が充'尖した 
ワープロ ソフトカ':ほしい t ころ。もちろん 
ベクトルフォントを利用して，どんな解像 
度でら同じ大きさにプリントアウトできる 
もの。 

をれに，当が Easydraw をのものを，メモ 
リのある限りたくさん I 调けるのら素峭らし 

い 0 

欠点といえば，ライブラリを取り化すの 
が少々ややこしいことだろう力>。 fn | 路みた 
いにライブラリ命なものを揃いてるし 
op し l + L を押しまくってしまうんだな。次 
のパ'—ジョンでは，疑似ダイアログなんて 
やめて，ほかの Easydraw からも引っ張っ 
てこれるような，別ウィンドウにしてほし 
いところだ。 

あ！：は，矢印の種類をエディットできる 
といいな。网路を書いてると線の化に〇が 
ほしいから。 

をれから，メモリブロックをたくさん残 
して，終丫してしまうのもやめてほしいな 
あ。ちゃんと解放してほしい。をういう仕 
檢なのからしれないけど。複数のウィンド 
ウを郎くときに，メモリブロックを共軒化 
してるとか？（解析なんてしてないからわ 
からんけど） 

ああ。をういえば米 H 号はか録ディスク 
号だったなあ。ちょっと大きいから人らな 
いからしれないけど， スぺースカミ 「余った J 
なら，私が今叫使った【口1路用のライブラリ 
を入れてもらうことにしよう。 

余談だが，口ーテク迷親の今巧の|"1路で 
は Easydraw は使っていない。 
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新製品 


Doub 随〇 okin ， 


Tan Akihiko 丹明彥 



DoubleBookin ’ は， SX - WINDOW で動作ずるスケジュール管理ソフ K 
ウェアでず。毎曰のスケジュール管理はをちろん，周辺機器の制御や電子手 
帳とのデータ交換など，さまぜまなおお機能ををっていまず。 


圓できること 

DoubleBookin ’ は，1日単位の予定はむろ 
んのこと，複数りにまたがる長期の予定や， 
な週何11 H ， 毎月何 H といったパターンの 
予定を宵理できるようになっている。1口 
のスケジュールら分単位で登録することカミ 
できる。 

また，スケジュールをイベント^して登 
録してわけば，をの時間にパソコンに何か 
をさせることができる。指をの時刻になっ 
たらベルを鳴らしむり，音楽を演奏したり， 
テレビのチヤンう、ルを変えたりといった動 
作が可能になっている。このひ!：つとして， 
MIC -68 K (アンフイニーシステム社製のホ 
外線による家電製【思コント ロー ル ユニッ 
卜）を制御する機能がある。活用み第では， 
いろいろな電化數晶を作動させたり，停止 
させたりなどが実现できるのだ。 

また，予定の多角的な表示が可能である。 
カレンダーウインドウでは1力ち] a 上の範 
削を見渡すことができ，予定が登録されて 
いる【1 には マークが つく。 デイリー ウイン 
ドウではをの1 ri の予定を詳しく表示する 
ことができる。また，グラフウインドウで 
は何がから何時まで t いった予定を视觉的 
に表示することらできる。 



X 68000 用 3.5/5"2 HD 版12,800円(税別） 
計測巧研 巧 0286(22)98 り 


I インストール 

基本的な機能を理解したところで，使用 
してみよう。まずインストールはきわめて 
容易。パッケージに入っているフロッピー 
ディスクからハードディスク（でなくても 
いい力';，快適に使うためには高速かつ大容 
盛のメディアが好ましいことはいうまでも 
なし、）の適当な場所にプログラムディレク 
トリをコピーするだけ。あ t は ， Double 
Bookin ’ のアイコンを登録するために同デ 
イレクトリ内にある DBIcon . X のアイコン 
をダブルクリックすると， DoubleBookin . 
X のアイコンが:皆•用のものに変わる。 

■ ：!-ザ-登録 

DoubleBookin ’ では權数のューザーに対 
おしてゎり，み人ごとのスケジュールを管 
理できる。このへんが基本的に個人向けの 
システムである電子手帳!：は異なるところ 
だろう。 

DoubleBookin . X を起動すると，ューザ 
ーウィンドウが側くので，ここでューザー 
發録を斤う。ューザーの名前と旅するグル 
ープ名，情報を格納するディレクトリ名を 
指をすると新规ユーザーが作成される。ユ 


—ザー は ユーザー ウィンドウに颜のアイコ 
ンして現れる。の I 後はをの颜をダブルク 
リックすれば，をの人のスケジユールの参 
照や編集ができる。颜のアイコンは数種類 
が用意されており，パターンエディタなど 
で揃いてカット&ペーストすればオリジナ 
ルの颜を登録するこ t むできる。 

しかしこういってはなんだが，ユーザー 
を複数登録できるメリットは現実にどれは 
どあるのかはっきりしない。パソコン特に 
X 68000 を何人かで共同使用しているユー 
ザーというのは少ないように思うのだが。 
まあ，使い方によっては便利だし，家庭や 
企業での使用ら考えられるので，機能自化 
に I 巧趨はない。ただ，複数ユーザーに対応、 
するのなら，パスワードが設定できるよう 
にしてほしかった。このへんは考え方次第 
ではある力す，仮にらイ间人情報である。他人 
に自分の手帳をのぞかれるというのは気持 
のよいらのではないだろう。 

I スヶジュ-ルの実際 

ユーザーウィンドウから顔をダブルクリ 
ックする t をの人の情報にアクセスできる。 
具体が]にはカレンダーウィンドウが I 调き， 
今日の円かが遽択されている。ポップアッ 
プメニューでデイリーウインドウを開くよ 
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う指示するし今りの予定にアクセスでき 
る。別の日をカレンダーから選んでデイリ 
ーウィンドウを開くしをの凹の-了’定にア 
クセスできる。デイリーウインドウへの予 
をの登録は，予定の新規作成によって巧う。 
何度も巧えば平をは追加される.。削除や修 
化ら可能である。嬰するにウィンドウのな 
かでマウスをあれこれ動かして L 、れば操作 
は觉えられる。通常の SX - WINDOW アプ 
リケー シヨ ンのノリで扱えるのだ。 

予をの1つひとつには，予定の容だけで 
はなく，必要ならが刻，時間帯，イベント 
を設をできる。た t えば，見たいテレビ番 
組の時間とチヤンえルを設定してわけば， 

閒始時刻に パソコン 画面をテレビに切り替 
え，さらにホ組終了後に自動のに パソコン 
刚耐に戻る，などという使い方ができるだ 
ろう。基本的には X 68000 でできることをな 
んで^設定できるので，開始5分前には子 
告音楽を演奏すると力、，起動しているアプ 
リ ケーションを 終了させて わく， などとい 
うきめ細かな動作も可能である。 

ひとつ残念なのは，検索機能がやや弱い 
ことである。らちろん，普通の検索なら問 
狸はないのだが，一歩進んだスケジュール 
瞥理を考えるならば，複数の予をを同時検 
索して一覚表ボする程度の機能はほしいと 
ころである。人にもよるだろう力ぞ，だいた 
いじ わいてスケジ ュール t いうのは同じて頁 
H が何回もある場合が多い。ゼミの化席予 
定とか，デートの予定一覽などが即座に表 
示できたら，スケジュール調整にら-乃を発 
滞するだろう。 

I m\ 

作成した予定は，巧単位，週お化，日単 
位で印刷できる。 システム 手帳のリフィル 
じ使える形ぶで印刷されるので，枠線に沿 
って切り取って穴をあければ使える。リフ 
ィルの 右ページに使うか左ページに使うか 
で巧のあけ方を變えることもできるし， A 4 
のプリンタ用紙1枚に2ページまで印刷で 
きるのでがって使うこ t もできる。 

I 電子刮 i とのゃり® JO 

DoubleBookin ’ は民 S -232 C を介して電子 
平帳などとのデータ交換ができる 。 Double 
Bookin ’ で入： / J した予定を電子ホ帳に転送 
するこ t やをの逆が可能。 

が応している電子手帳は，シヤープ製で 

「オプションポート 15 j を装備しているら 
の。具体的には DB - Z シリーダ， PV - F 1 ,PI 



カレンダーウインドウからポップアップメニュ ー 
でデイリーウインドウを開くと予定が表示される 


-3000 (ザウルス）である。これらの電子乎帳 
と X 68000/030 を梭統する際には，シャープ 

製のレベルコンパ、ータと呼ばれるケーブル 
を使用する。 

今|||1はザウルスを借りてきてデータ転送 
を試してみた。近が記經の情報携帯端末と 
いう やつ だ。電子手帳にペン入力が ついた 
ものと思えばいい。ザウルス側の設をにち 
ょっと手間取った力 S ， 問題なく転送できた。 
ということが確認できたので，ザウルスで 
ひ！：しきり遊んでしまった。ペンじよる文 
字の手書き入力がけっこう面白い。これが 
寇外によく認識する。 

しかし，認識はするのだが，やはり漢字 
の入如は手間がかかる。少なくとらキーボ 
ードで苦もなく円本龍を入力できるタイプ 
の人閒に L ってはかったるい。 ここじ Double 
Bookin ’ のようなソフトが'大きな伽備をら 
つのだろう。スケジュールを管理する機器 
は持も歩けない t 闹るし，かといって携帯 
端来は火量の入力に向かないからだ。 

ひとつ’生意しなければならないのは，デ 
ータ転•送は，最新データを書き加える形に 
なるこ心である。データ全体の整を性を i : 

るわけではないので，データの追加につい 
ては問趟はない力 i '， 変輿には 
完をにはが応していない。た 
とえば待も合わせ時刻を変更 
した場合に，変更後のデータ 
は追加データとして登録され 
る力す，変更前のデータは何も 
しなければ削餘されずにをの 
まま残ってしまう。パソコン 
と悄報端末の両方を併川して 
敝密なスケジュール宵理を斤 
うには，まだまだ人閒向ら力 f 
こまめに両方をチェックする 
必嬰があるようだ。 

しかしともあれこの転送 
機能のゎかげで重複入力の手 
I 剖は/ごいぶみ戈ることになる。 

データが 一元化できるという 



登録されているスケジュールー览を見たり，グラ 
フ表示したりもできる 

点は，非常に重要なことである。 

ただし，現在の仕様ではほかの形式で利 
巧する こ とはできない。 パソコンでのデー 
夕化现を考えると，テキストファイル形式 
に落!:せないのは残念である。 

国顯性 

DoubleBookin ’ はキ皮張性の高さををのウ 
リのひとつとしている。スケジュールイべ 
ントのためのモジュールをあとから作成し 
て追加するこ^が可能なのである。したが 
って，これまで述べたような不満点の解消 
や，将ホ化てくるであろう新たな機能お張 
の要壁へも，対応できる可能性がある。 

ューザーの 要望によっては，今後もお張 
モジ ュ— ルを 開発.発売するということで 
ある力;'，をれだけではなく，むしろお術情 
報を公郎)して ューザー 自身が据張モ ジュー 
ルを プログラムする こ とが推奨されている。 
をのためのヘッダ ファイル^ 添村 • されてい 
て， この 部分については著作権は フリー で 
ある。 ューザー 各自が，自分に便利な仕様 
にできるわけで， この才ー プンな姿勢につ 
いては評伽したい。 
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[输 I ] SX 擎 DOW の活用 ホ 

EGWord SX-68K 



Tan Akihiko 丹明彥 



ついに姿を見せた SX - WINDOW 用日本語ワードプロセッサ EGW 日「ん新 
しい日本語変換システム EG - Convert を搭載し， SX - WINDOW の機能 
をフルに活かしたヒューマンワープロの登場でず。 


■ rDLMzmmi 

待壁久しかったり本語ワードプロセツ十 
がつぃに SX - WINDOW - いこ移植された。 
Macintosh の世がで有名なエルゴソフトの 
「 EGWord 」 を，ほ！:んどをのままのかたち 
で X 68000/030 で利用するこ^ができるの 
だ。 SX - WINDOW も H 本語作業環境とし 
てようやくひととわりのらのを揃えたとい 


したものである。 

I ィンスト-ルと織！ 

インストールは専用のインストーラによ 
って巧う。す肯示に従うだけでよい。なゎ 
EGWord はハードデイスクでし力，使うこ 
とができない。 

起動は EGWord. X のアイコンをダブル 
クリックするた•け。 


えるだろう。 

これまで SX - WINDOW には，ペイント 
ツール 「Easy paint 」， ド ローツール 「Easy 
draw 」 など，単語の頭に 「 Easy」. をくっつ 
けた名前のソフトがあった。このワードプ 
ロセ、ソサは 「 EGWord 」 である。まぎらわ 
しいが両者はまったく別の生い立ちを持つ 
ソフトである。もなみに東芝のノートブッ 
クパソコンには「ダイナブック EZ 」 という 
のがある。 I 划係ない力，。 

EGWord は，力，の Macintosh 上の II 本語 
ワードプロ七ッサで ある。 MacWrite に H 
本語版のマックライトがあるように，また 
MacDraw に【1本語版のマックドローカ《あ 
るように， Macintosh の著:名なソフト はすこ 
いてい外聞産のソフトを円本語対応したも 
のである。外圃勢が多いなかで ， EGWord 
はむしろ珍しい純聞違のソフトだ。をして 
EGWord SX -68 K はそれを X 68000/030 の 


ウインドウシステム SX-WINDOW じ移植 



ム•なわれ14パん•一 

wuEi やにも W にわか。やずぃ ■ Bfmrr もことなも 
ろ WTi* が ■ 八 Wi いろか:化となホな h RU， 巧(がたイ 

— 7ザお•パ々 ti \ いわ♦もマか卜 • r, 7lBW«a をみているか 
( h そか、ュたな レて々 ところだと かれ！ん 

ながだブみ J 7* マむいう31«^^われてい4'^^も 

えの（二 A — デ （rj •♦た«しぃとこちで。*-ホ**など々ごみ' 
か* I ：ず • Mtf ♦々がが U かが化れ T いながな rrr * J 


装飾の例 


起動して化现したウインドウを姑た第一 
印象は 「 Macintosh 版をっくり」である。ウ 
インドウ撒 h . 段は SX - WINDOW 風のプル 

ダウンメ ニューだし スクロールバー•も SX - 

WINDOW 風だが，をれ U 外は Macintosh 
版の少し昔のパ'—ジョンと同じである。 
Macintosh 版の EGWord はバージョン5が 
最新だが， EGWordSX -68 K はをれ U 前の 
バージョンをべースじしているようだ。 

■ 疆作成ッ—ルんての EGWord 

巨 GWord は兢争の激しい Macintosh 出身 
だけあって，とりあえずマニュアルなしで 
をこをこ使えるし， SX - WINDOW では多 
少違和感があるが，あちこちつついていれ 
ば細かいす育をのしかたも觉えていく。 

段組み，ヘッダ，フッタなど文章のレイ 
アウトの梢を，文字のフォントやサイズの 
指を，な巧帖;の指*定，郡線の化理など， 
Macintosh 版が備えていた機能ををのまま 
継をしている。 

シャー-^ン. X では裳巧的にできたもの 
の，をれでら十分に拖•火しないと綺腿に印 
刷できなかった Easydraw からの貼り込み 
も違和感なく行える。 

印刷の品ならをれなりだ力す，残念ながら 
Macintosh 版より劣る。フォントの體富さ 
と品質の格差はいかん t もしがたい。 

ということで，ワードプロ七ッサとして 
の EGWord は及第点か，をれむ卜.の評価は 


してもいいし野う。ひととゎりの機能は備 
えているし， DOS の文化をひきずったワー 
プロよりはずっと使いやすい。 

■ 文章入力、ツールとしての EGWord 

と，ここまでは誉めているようじ見える。 
しかしいざ使ってみた場合にひと言ふた 
言いいたくなってしまう。なぜか 。 EGWord 
SX -68 K はテキストエディタとしての基本 
がなっていないからである。 

とりあえず許しがたいのは キーバッファ 
がたまること。 カーソルをキーリピートつ 
きで移動すると， ホ 旨を離したあとも力ー ソ 
ルが動き統ける。力ー ソル 移動程度につい 
てこれないというのは不思議。グラフィッ 
ク化理が遅いのはわかる力;'，义字だけのと 
きら遅れる。これではあんまりではない力>。 

さらに論外なのはデリートキーもたまっ 
てしまうこと。これではテキストエディタ 
としての基本がなっていないといわれても 
しかた力':あるまい。ちなみじ Macintosh 版で 
はキー バッファ はきちんと化理されている。 

あと，全体に化理がもたついているのら 
気になる。気になるというのは X 68030 でや 
っていての話だ。义字の柿入やぺージ移動， 
ウィンドウのアップデートといったごく基 
本的な動作でもマウスカーソルが踏切に変 
わり，ほんのちょっとだが待たされる。右 
ボタンを押してメニューが郎 1くのにらひと 
呼吸ゎいた感じだ。 

ほかじらメニュー類の學動が妙だったり， 
やや不ををだったりと，全体に SX-WIN 
DOW でのプログラミングに‘ f 巧れていない 
という印象を受ける。をれとら Macintosh 
版とほとんど同じウィンドウ t 範成にしたの 
が余分な負す旦になっているのだろう力>。 

■ 日碼入ヵシステム EGConvert 

EGWord は日本語入カシステムとして EG 
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Convert という独自のシステムを用いてい 
る。この操作方法がすごい。 ASK 68 K の作 
法をまったく無ネ見している。 Macintosh 版 
のユーザーが楽に移巧•できるように t の配 
施だろうか？をれなら Macintosh 版を使 
えばいい力，。謎だ。 

田本語モード/英数字モードの切り替え 
が [ CT 民 L ] + スぺースキー。モードは右 
上。文節移動はカーソルキー。义節の切り 
跑しは [ CTRL ] 十力ーソルキー。全巧/半角 
《換は [ XF 3] + スぺース，カタカナ/ひら 
がな変換は [ SHIFT ] 十 [ XF 1] 十 Z といっ 
た割り当てだ。こうしたものは，口本語ヮ 
ープロのものすごく基本的な操作だけに， 
ここまで違うとかなりストレスがたまる。 
诚恶なのは手を頻繁にホームポジシヨンカ， 
ら離さなくてはならないこと。 

キーバインドには， ATOK や VJE などい 
くつかの種類が用意されているのだが，ユ 
ーザーの指定による変更はできない。 

が tn ればすむことというな見もあろう。 
をれは一応正しい。正しい力す，私はこの作 
法に惯れたいとは思わない。それでもこの 
レビューを書いていくうちに少しずつ惯れ 
てしまった力 S '， 义節の切り瞄しはいまだに 
惯れない。指が ASK 68 K の作法に染まって 
いることを巧ぶ隹認した次第。 

ただ，巨 D 系のキーバインドに惯れていれ 
ば，キーボードを見ずに文章が入力できる 
ようになる可能性はある。いわゆるダイヤ 
モンドカーソルカ s ' 力ーソルキ_にが応して 
いるので，をれを駆使すればどうにか，か 
な漢字変換もホームポジシヨンで行えるだ 
ろぅ。 

なわ， EGConvert はほかのソフトでは使 
えない。漢字 Talk 7 と異なり， SX-WIN 
DOW はシステムレベルでインライン変換 
をサポートしていない。をのことを考える 
と， EGConvert 力す EG Word に内藏されてい 
るという类装らやむをえないのかもしれな 
いという気もする。 

ASK 68 K とはまったく違う日本語变換 

システムなのだから，ユーザーインタフエ 
イス部分も独自なのはわかる力;，この操作 
作系が ASK 68 K よりも操作しやすい！：考 
えているならをれはをれで問題であろう。 

もしも EGConvert のキー操作が我慢で 
きないならば，力 > な漢字変換のみを ASK 68 
K でけうこ i ： も可能である，ただし上の理 
けけ、らインライン変換は使えない。 

をのほか細かいことだが，口ーマ字入力 
モードでの蜘音の入力が不を定だ。マニュ 
アルでは" X "じ続けてが音を入力するよう 
になっているのだが，たとえば，"い’’の場 



アウトラインフォントの例 



が W W 巧巧瓜「> W 

r 。一 ; anw 巧 WW— 化， 1, H 田 I 


ヘルプ機能は充実している 


な， "xr では‘‘んい’’のようになってしま 
うことがある。 " x" 1 义字で M ん"が入九 
できるほうがよいのだが。なわ，蜘脊入力 
にシフトキ ー が卜用というのはがおしてない 
ょぅだ。 

■まとめ 

EGWord は， U 本語ヮープロとしての表 
現力はある。しかし入乃にがするレスポ 
ンスがいいとはいえない。加えて SX-WIN 
DOW アプリヶーシヨンとしてはやや特殊 
図1出カサンプル 


なユーザーインタフェイス。 

はっきりいって X 68000/030 と ASK 68 K 
をホの延おのように使いこなしているよう 
な人にはすすめられない。ベタ:游きの义孽 
をひたすらネ T ち込むというタイプの使いぶ 
は雛しい。もの燕きにはちとつらいといえ 
よう。綺麗な义常を作化して印刷するとい 
う則途にはあっている。 

少々厳しいことを齊いてしまった力《，今 
凹評価したのが製品バージョンであること 
を考えればな過ごせない部分が少なからず 
ある。値段ら決しても:くはないのだ。 


21 ne を»り 


111111 


巧しくやってくる21世紀では、ますます巧報イが、'進み、 
「組餘と組織」、「人と組が」、「人と人 J とのネットヮー 
クが重要になります。そんな状況のなかでは、 
"Cc 伽 nun ication" が券燥6^じ'演出されなもホれば罷の伝達(まス 
ムーズに 行われません。 

職に意まや思いを伝達するため口よ、巧手にわかりやすい溯を作がすることはも 
ちろんですが、旧来からの香巧というかたちにとらわれない、新しい形態のプレゼンテ 
ーシヨンメディアが必要となります，、、わゆるマゾけメディアお器が注目されているの 
も、そういった役割を人々が期待してのところだと愚光れます。 

世聞 C は盛んにマルチメディア、マルチメディアという言葉が使われていますが、過 
去の「ニューメディア J 、また、巧しいところで「バーチャルリアリティ J などのご多 
かに漏れず、言葉ばかりが先行して実ホが知られていなV、のが実巧です。 


マ/けメディアという言薬を字句どおりに臟すると「お 
数の」「媒体(情報媒体) J という意味になります。臘のメ 
ディアを統合し、新しいコミュニケーションの方法を産み出 
そうというムーブメントの合言葉、それが「マ/けメディア」 

なのです。 

「複巧のメディア J とひと言でいってしまうとい力 H こも漠然としていますが、いまの 
ところ、業界では「映像」と r 音声 J の 2 つのメディアを統合することを目揉に、曰々 
ディぺロッパーたちがしのぎを削っています。勢 t パソコンにとって、映化を表示し 
たり音声を出力したりすることはそれほど難しいことでなありません。ある程 J 転^巧な 
ハードウェアを持ったパソコンならば、そういったことはず tUC ん前から可能ではあっ 
たのです。新型パソコンの発表会では、どこでむそういったデモンストレーションを行 
っていたものでした。 

しかし、マ/けメディアは単なるデモンストレーションとは違います。マ/けメディ 
アは、新しいコミュニケーションをが造するという壮大な、そしてラディカルなビジョ 
ンなのですから。それを利用することによって、人と人がより理解しあえるようになる 
こと、この点を巧さえることができな{ヤれ{吏、マ/けメディアを自称することは許され 
ないといってもいいでしょう。 

現在にいたって マ/レ チメディアが大きく クロー ズアップされてきたのは、 マ J けメデ 
ィアと呼ぶに巧あしい役割を担えるだけの力を、パソコンと、そしてを会が備えるよう 
になった、あるいはその举備ができたという事巧によります。その「力 J の幻 S せが 
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[特集] SX - WINDOW の活用 


ホ 

SX - BASIC 公開デバッグ第2回 

ウインドウデザイナの使い方 


Ishigami Tatsuya 石上達也 



今回は SX - BASIC システムでのプログラ三ングの基本となるウインドウ 
デザイナを使ってみましよラ。また，レフアレンスマニュアルに掲載されて 
いなかった情報についてち触れておさまず。 


I 3月号のおわびと訂正 

3巧号に収録された SX - BASIC に U 下 
のようなバグが見つかりました。 

参 iocs 関数， A _ line 関数が暴走する。また， 
プログラムの箇所じよっては，「未登録の変 
数です J というエラーが表示される。 
• SX - BAS にが アイコン 状態で も，メニユ 
-じ 「To Icon 」 と表示されてしまう。 
•文字列を3つ L 义上連結しようとすると， 
暴走する。 

• float 型定数が正しく扱えない。 

デバッグを斤うための差分データは，こ 
の原税を書いている時点で 23 K バイトほど 
あり，とても掲載できる量ではありません。 
さらにデバッグを巧ったパ'—ジョンが米巧 
号の付録ディスクに巧載される予定ですが， 
現をの娘新バージョンへの差分データを， 
MIYA - Net などにを緑させていただきま 
したので，これらのネットワークに参加さ 
れている方はご利用ください。 

また，4番目に挙げたものに関しては， 
パソコン通信をしていなくても， SX - 
BASIC を再コンパイルできる環境があれ 
ば，ファイル 「 SXBASIC . HJ 内の GVAL 橄 
造がを義中の， 

float valf ; 

t いうのを， 
double 

に蘭き換えるこ t 
す。 

■ マニュァル補足 

また，3巧号の原稿入稿後（っまりマニ 
ユアルの締め切り後），いくつか抱張された 
命令，脚ななどがあるので，あわせて説明 
します。 

♦システムを数 
• taskid 


SX - BAS にのタスク ID を返します。 
•関数 

- varhdUint 型1次元配列変数名） 

戻り値：ハンドルりが型） 

メモリマンからメモリハンドルを取傅し-， 
引数としてがをされた int 型1次元配列変 
数の要素を隨送します。削数の戻り做とし 
て，をのハンドルの値を返します。 
•プロパティ 

• height 

この プロパティ はテキストと レク タング 
ルが'持っています力;',をのほかに window 
にむ持たせました。 

ウインドウエンジンのウイン ドウの縦の 
おさを設定します。 

例） window . height =200 

• width 

ウインドウエンジンのウインドウの横幅 
を設定します。 

このプロパティを持つアイテムは win 
dow のみです。 

例） window . width =300 

• メソッド 
• put i 

i INT 型 

ビットマップアイテムの表示するデータ 
の収められているハンドルを指をすること 
により，表示データの変更を巧•います。再 
揃画はウィンドウエンジンが巧いますので， 
プログラムで明示的に巧う必棠はありませ 
ん。 

このメソッドが有劾なアイテムは，ビッ 
トマップのみです。 

例 ） Bitmapl .put = varhdl ( s ) 
s は， int 型 1 次元配列 
また，46ぺージ中段 「 drag 」 の巧1:1での 
例は正しくは下のとゎりです。 

例） wmdow.drag =1 

プログラム 

func File Drop ( filename ; str ) 

print filename ;" が' ドロップされま 


した’’ 

endfunc 

圓今月のたュ- 

今巧は，第2の顔であるウインドウデザ 
イナの説明をします。基本的には1993年10 
巧号の「秋がり P 民 0-68 KJ に収録されたら 
ののなな版となっています。 U 下の記事ら 
基本的には，93年10巧号の文章に加筆•訂 
化を巧ったもの t なっているので，一部;® 
趨している觀所があります。あらかじめご 
了ホください。なわ，プログラム作成に I 划 
して，前网に引き統きシャープ製 「 SX - 
WINDOWI 调発キットタ版」に収録されて 
いた「サンプルドロー」を大幅に参考にさ 
せていただきました。制作者の方々に臀く 
お礼中しあげます。 

I ウインドウデザイン 

コマンドシュル上では，义をは基本的に 
左からをへと一方的に流れ，適当なところ 
でな斤し，また一方のに左から右へと流れ 
ていきます。 カーソルの 位置を明示的 じい 
じってやらないかぎり，この规刖は守られ 
ます。 

をれに対し， SX - WINDOW のウインド 
ウでは，あっちこっちにいろいろな义ぞが 
普かれていたり，ボタンがあったりします。 
义字の大きさも一定ではありませんし，さ 
まざまな碰觀や大きさのボタンが縦に並ん 
でいたり，横に並んでいたりします。 

SX-WINDOW に!0，カーソル 位罵とい 
う力％ペン位置のような概念はあるので卞 
力';，こだわりすぎると閒白味のないウイン 
ドウになってしまいます。义ザ列を表示す 
る場合には，たいてい，一緒にをの座礫扛 
設定してやります （ X - BAS にでいうし 
P 民 INT 义は LOCATE 义 t ペアになって化 
てくる，^いうことです）。 


valf ; 

じより，デバッグできま 
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区 ASIC でプログラムする場合は，画而の 
デザイン t いっても，文字の-火きさは同じ 
ですし，16ドット単位でしか指をしません 
し，わりと変更が俯単ですし，というわけ 
で，実巧しながら適当に改造していけばい 
つの まにかプログラムはできあがっていま 
した。 

しかし， SX - WINDOW の麵师はそんな 
具合にはデザインできません。 

まず，扱う情報の量が違います。同じ义 
字列を表示するにしてら，背壞色，揽圃色， 
フォントの種類……と，決めなければいけ 
ないこ！：力 S '， どばっと増えます。 

では，どのようにすれば画面のデザイン 
が楽に巧えるようになるかといえば，話は 
简単で，をれこを WYSIWYG (What You 
See Is What You Get 二見たものをのもの 
が手に入る）すればいいのです。 

適当にウインドウをデザインしてみて， 
「あ，この义字列はらう少し左だったほう 
がよかったな J 

と思えば，マウスで义字列をひよいっ i ： つ 
まみ，少し左にずらしてやることができれ 
ば，かなりウィンドウのデザインは楽にな 
るはずです。 

ウィンドウデザイナの位置づけ 

3巧号で説明したように， SX - BASIC と 
ウイン ドウエンジンがあれば SX-WIN 
DOW のプログラムは作成できます。ウィ 
ンドウエンジンじアイテムを配 f 巧するには， 
new メソッドを使用します。 

しかしこれらのことをプログラミング 
するためには，アイテムの配黃に阀する座 
標 データを すべて X Y 座標の数俯 データで 
瞥瑚する必要があります。これでは，せっ 
かくの SX - WINDOW の GUI 我{境が台なし 
です。 

をこで，アイテムの配照を GUI 環境で祝 
巧的に扱うために，ウィンドウデザイナを 
使用します。 

アイテムの配置変更，肖臓 

まず， WIND . X を起重力します。 

すると， 「 Untitled 」 と書かれたまっさら 
なウインドウと， 「ツールボックス」 と普か 
れた少し小さなウィンドウが表示されてい 
るはずです。 

太きなウィンドウカ;，これから作業を巧 
うカンバス（みたいなもの）で，小さなウ 
ィンドウがをの隙に使う迸具を収めたツー 
ルボックス （みたいな^の）です。 ツール 


ボックスの上から適当な画材を避び，カン 
バスの上にパタぺ夕と張っていきまず。 

ツールボックスはカンバスのサブウイン 
ドウになっていて，カンバスのウインドウ 
がアクティブになったときのみ，刚面に表 
示されます。 

作業を行•うには，まず，カンバスの右下 
端をマウスでつかみ，適当な大きさになる 
ようにドラッグして〈ださい（この作業は， 
一述の作業の中でいっでも巧-えます力':，い 
ちゎう縁起物ということで)。 

ッ_ルボックスの中から，適当なアイテ 
ム（ここでは，矢が！： DEUa 外）をマウス 
の左ボタンで逃びます。 

をして，をのアイテムをカンバスのどの 
部分に配置するかを梢をします。カンバス 
の一部をマウスのをボタンでクリックする 
ことによって座標をみ定し，をのままドラ 
ッグして大きさを’决めてやります。 

もし，をのようにして配蘭したアイテム 
の大きさや配熙が気にいらなかった場合に 
は， ツール ボックスから矢印のアイテムを 
遽択し，変更を加えたいアイテムを左クリ 
ックします。するし選ばれたアイテムは， 
その則 I )片を8個の小さな化方形とともに黑 
い枠で削まれます。これがアイテムが選が 
された（アクティブになった）というサイ 
ンです。 

選択したアイテムを移動したい場合には， 
をの枠の中' L 、 をマウスの左ボタンでドラッ 
グします。ドラッグしようとすると，ウィ 
ンドウト-からアイテムが消え，代わりに消 
えたアイテムと I 巧じ大きさを持ったグレー 
の枠がマウスの動きにあわせて移動するの 
で適を I な場所までドラッグしてください。 

マウスの左ボタンを放せば，グレーの枠 
は消え，先ほどのアイテムが現れます（デ 
スクトップ上でのフアイルアイコンの扱い 
と同じです）。 

また，アイテムの火きさを変更する場合 
には，をのアイテム図1ツールボックス 
の网則に表示されて 
いる小さな黒い正方 
形似徐 ハンドル 
という）をマウスで 
ドラッグしてくださ 
い。アイテムの移動 
U 巧じ要領で，アイ 
テムの火きさがを更 
されるはずです。 

アイテムを削除し 
たい場合には，移動， 

火きさ變更と同じよ 
うに削除したいアイ 


テキスト 



チェックボタ 
ア 


アイテムを自由に配置 

テムを遮がし，ツールボックス中の D 巨 L ボ 
タンを押してください。 

■ ッ-ルボック X 

ツールボックス に収められた迸具の種類 
にはかのようならのがあります。これは， 
このウィンドウデザイナで扱える，アイテ 
ムの種類です（左上から順に右へ）。 

•テキスト 

义字列を張り这む枠です。义’芋列をのも 
のではありません。枠を配鼠したあとで， 
プロパティ設定（後述）を巧い，枠の||，に 
文字列を注ぎ込んでやる，というスタイル 
を取ります。 

梓の中には，义字列を1巧だけ入れてや 
ることができます。 

參レクタングル 

杉方形の枠を描晒することができるよう 
になります。袍数のスイッチをひとまとめ 
じしたり，ウインドウのデザインにメリハ 
リをつけるときに使用するとよいと思いま 
す。 

また，このウインドウデザイナでサポー 
卜されていない機能を使わうとする場合に， 
t りあえず座標を目立ててわくのに便利で 
す。 

♦標準 ボタン 

標準ボタンを揣關できるようになります。 


レクタングル 



ポリュー厶 

オルタネートボタン 


K 

、A 

ご 

画 

ホ 

ロィ 

1 

回 

QD 

な- 

/ 

DEL 

\ 



'アイテム削除 


ン / ビットマップ 
ッブダウンボタン アイテム選択 
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参ボリューム 

ボリュームボタン（スライダーボタン） 

を描画できるようになります。 

参オルタネートボタン 

オルタネートボタンを描画できるように 
なります。 

(下段左じいって） 

参チェックボタン 

チェックボタンを描画できるようになり 
ます。 

•アップダウンボタン （数値調整 ボタン） 
アップダウンボタンを描闽できるように 
なります。 

•ビットマップ 

絵を表示できるようになります。ここで 
表巧できる絵とは， SX - WINDOW _ h のパ 
ターンエディタ，または EasypaintSX -68 K 
で作成した PAT 4 形ぶのプロットデータで 
す。 

絵はすく、'には表-示されません力3'，後述す 
る プロパティ 設をを巧-うこ t じよって，表 
示されるようになります。 

•アイテム選択 

すでに配置されたアイテムを移動したり， 
サイズを'变更したり，プロパティを設定/変 
がする t きに使います。この ツールを 選が 
しているが態で， マウスカーソルを 特定の 
アイテムの上にのせて，左ボタンを押すと 
をのアイテムが選がされます。 

•アイテム削除 

アイテムが選がされているときに，この 
ボタンを抑すとそのアイテムを削除するこ 
とができます。 

•グリッド 

このグリッドと普かれたアップダウンボ 
タンで，ウィンドウデザイナのグリッド間 
距離（単位はドット）を設をします。グリ 
ッド間距離とは図2に示すような2つの直 
線の距離です。この設をはキーボードの 
SHIFT キーを押すことじより無効化され 
ます（前回の「秋がり PRO -68 I く」にお載さ 
れた瞥を版とは逆になっていますので注意 
してください）。 

たとえば，図3のように問じ大きさの標 
準ボタンを3つ縱じ揃えて並べるときに使 

図2グリッド 

グリッド間距離 


います。普逝にマウスを操作するしこの 
ように配置することは酌雛です。不可能で 
はありません力す，ディスプレイ _ h の1ドッ 
卜の差を読み取れる眼力が必嬰となってき 
ます。1ドットの差が読み取れない人でも 
10ドットの差ならなんとかわかるでしょう。 
で，このグリッド指定を10に設定します。 

をして，通常と[口]じようにアイテムを配 
觀します。ウインドウデザイナはマウスの 
座標を10の整数倍としてしか認識しないよ 
うになります。つまり，アイテムは， 
(10 XN , 10 XM ) 

のような座標にしか配蘆できなくなるわけ 
です。 

•アイテム選択ボタン（アップダウン） 

通常，アイテムの選択は，逃がボタンを 
押して，マウスの左ボタンを押すことによ 
って巧います。ところ力3'，このような方'法 
では選ができないアイテムががかする場合 
があります。 

奠は，このウインドウデザイナでは，内 
部化现でアイテムが「奥巧き」を持ってい 
ます。奥巧きといってら，3こ火元のなもの 
というよりは， SX - WINDOW でいうとこ 
ろの「ウインドウ倏化顺位」くらいに考え 
てください。 SX - WINDOW では，グラフイ 
ックウインドウのような-火きなウインドウ 
の下に隐れてしまった小さなウインドウを 
麻す妾マウスでいじることはできません。手 
前のウインドウのほうが優た顺化が高いか 
らです。 

このようなときには，手前のウインドウ 
をいったんどこかじずらしてやる力，，ぺ一 
ジアイコンをいじってやればいいのです。 

これと同じように，図4のように-大きな 
アイテムの下に隙れてしまった小さなアイ 
テムを選択するには，一度大きなアイテム 
をどこかにずらしてやる 力，， このアイテム 
遵択ボタンのボタンをいじってやるかの2 
通りの方法があります。 

アイテムは盤本的に重ねあわせないもの 
なのですが， ウインドウを 体にビットマッ 
プを表示して，をの上にボタンを祀薦する 
ような場合らあるだろうと思って，このア 
イテム遵がボタンをつけてわきました。 


なわ，アイテムを作成する L 自動的に名 
前がつけられますが，をの名前はこのアイ 
テム選がボタンに表示されている I :わりで 
す。 

ここでの名前のつけ方は，テキストフィ 

—ル ドだっすこら， Textl ， Text 2. という 

ふうになっています。もし，この名前が気 
にいらない場合は，この名前が表示されて 
いる部分が編集可能な文字列となっていま 
すので，マウスの左ボタンを押しキャレツ 
卜が表示されたら，キーボードから適当な 
名前を入力してください（ただしこの作 
業は必ず後述のコード入力よりも化に巧っ 
てください）。 

■ プロパティの號 

la 上で，アイテムを圃面に配罵すること 
ができるようになりました。ここで，切り 
上げてらいいのです力3'，らう少し，お隙の 
ウィンドウに近い環境でデザインを行える 
ように，アイテムのプロパティを設までき 
るようになっています。 

たとえば，义字列の色をを輿してみたり， 
標準ボタンの中に「確認」だと力，「取消」 
のような文字を入れると，かなり攀：|が気を 
化すことができます。 

このように，文字列 oa 下キャプション） 
や色のなどアイテムに付-随する情報をプロ 
パティと呼びます。設定できるプロパティ 
の穗類はアイテムによります。 

ウィンドウデザイナからプロパティを設 
をするには， U 下のように巧います。 

1) まず，プロパティを設定したいアイテ 
ムを選択する。 

2) をのアイテムが黑い枠で開まれ，間聞 
にハンドルが表示されたら，マウスの右ボ 
タンでメニユーを表巧させる。 

3) このメニユーから， 「 Propatiesj という 
巧 U を選ぶ。 

すると，ツールボツクスのウインドウが 
闽閒から消えて，化わりにプロパティ設を 
W のウィンドウが刚閒じ表示されます。こ 
こには，設定できるプロパティの一鉛が表 
7でされているのです力3'，をの数•穂類はア 


図3 

整然とボタンが並んでいる場さ 


ボタン I 


図4マウスで選択でさないアイテム 


小さなアイテム 


，大きなアイテム 


ボタン； 


ボタン： 



58 


Oh!X 1994.4. 





























イテムにより異なり，下のようになって 
います。 

♦テキスト 

文字列，フォントの種類，巧•揃えモード 
(左寄せ，中央詰め，右寄せ），背景色，が i 
画色，編樂可フラグ（キーボードによる編 
集を許すかどうか），テキスト枠揣闽フラグ 
(枠を描画するかどう力、）が設定できます。 
垂レクタングル 

「形り」の深さが一 5〜5の範賊1で設をで 
きます。この値が化の場合には，手前に飛 
び出しているような長方形に，負の場合に 
は，奥に引っ达んでいるような感じの長方 
形になります。 

♦標準ボタン 

キャプションが設定できます。 

参ボリューム 

厳小値，嚴大値，初期値を設をできます。 
このとき， 

娘小値^初期値含最大値 
という関係を満たしていなければなりませ 
ん。 

•オルタネートボタン 

初期状態（初期飢）が設定できます。 

•チェックボタン 

キャプション，初期が態が設定できます。 
•アップダウンボタン 

キャプション，娘小値，娘：火値，ネ刀期備， 
編集可フラグが設をできます。 

このとき， 

姑小値^初期做;含最大備 
を満たしていなければなりません。 

•ビットマップ 

指をされた座標に表示する PAT 4 形式の 
絵のデータが入ったファイルを指定するこ 
とができます。ファイルを指まするしア 
イテムの大きさは，強制的に絵の大きさに 
あわせられます。の^後，大きさの変更はで 
きなくなります。 

•ゥィンドゥ 

今凹のパ、ージョンからは，ウィンドウが 
身のプロパティも設定できるようになって 
います（アイテム名は 「 window 」）。 

なにもアイテムを避がしていないが態で， 
カンバスのタイトル部分へマウスを持って 
いくし右ボタンでファイル間係の巧目と 
「 window 」 のプロパティ設定のて頁目を持っ 
たメニューが關きます。ここで，上から3 
番目の 「 Property 」 という巧罔を選がする 
し 「window J じ1划するプロパティを設定 
することができます。 

現かの I ：ころ， 「 window 」 は，グロー•ボ 
ックスフラグ（ウィンドウの大きさを可を 
じする力>)，ドラツグ可能フラグ（ファイル 


アイコンのドロップを受•け入れる力，）の2 
つのプロパティを設定できるようじなって 
ぃます。 

I 関数(プ□グラム)の記述 

U 上の操作により，アイテムに対し，「な 
じを」「どこに」「どのように」 い、 う情報 
をみえることができました。 

SX - BASIC では，さらに「なにをするた 
めに」 t ぃう情報を与えることができます。 

具体的には，イベント（軸み参照）が生 
じた場合に呼び化される X - BASIC の I 約数 
を入力します。 

プロパティの設定と同祿に 

1) まず，プログラムを入力したぃアイテ 
ムを選がする。 

2) をのアイテムカミ黒ぃ枠で削まれ，调閣 
にハンドルが表示されたら，マウスの右ボ 
タンでメニューを表示させる。 

3) このメニューから， 「 Code 」 とぃうて頁目 
を選ぶ。 

すると，ツールボックスのウインドウカミ' 
表1アイテムごとに必要な関数 

♦テキスト 

「アイテム名」 Keyln ( s ; str ) 

( edit プロバティ=1の場合のみ） 
アイテム中で力ーソルが点滅してぃるときに， 
リターンキーが押されると呼び出されます。 

引数には入力された文字列が代入されます。 
「アイテム名 J Click 0 

( edit プロパティ=0の場合のみ） 
アイテムをマウスがま旨してぃる場合に左クリ 
ックされると呼び出されます。 

引数はありません。 

垂レクタングル 
「アイテ厶名 I Click 0 

アイテ厶をマウスが指してぃる場合に左クリ 
ックされると呼び出されます。 

引数はありません。 

♦標準ボタン 
「アイテ厶名, Click 0 

アイテムをマウスが指してぃる場合に左クリ 
ックされると呼び出されます。 

引数はありません。 

参ボリユーム 

「アイテ厶名 J Change ( i ; int ) 

マウスから値に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

引数に変更された値が代入されます。 

参オルタネートボタン 
广アイテ厶名」 Change ( i ; int ) 

マウスから値に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

引数に変更された値が代入されます。 

参チエックボタン 
「アイテム名」 Change ( i ; int ) 

マウスからイ直に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

引数に変更された値が代入されます。 
•アップダウンボタン 


画雨から消えて，化わりにプログラム入九 
用のウィンドウが画师に表示されます。こ 
のウィンドウは，ごく普通のテキストエデ 
ィタになっています au 下，プログラム入 
カエディタ）。 

テキスト中には， I 約数の初め (func ) 

と終わり （ endfunc ) はすでに入力されてわ 
り，プログラマは，この間に必變な命令- 
閲数を禪入するだけで，関数が完成するよ 
うになっています。 

ここで入力する関数の名前は基本的に， 
アイテムの名前+_+イベント名 
となっています（表1参照)。 

ブロ パティ設定刑のウィンドウと違って， 
プログラム 入カエディタは，デスクトップ 
願面上にお数 I 非]いてわくことも可能となっ 
ています。つまり， 「 Textlj のコードを見 
ながら 「 Text 2 j のコードを入: / J する，とい 
ったことができます。らちろん，これらの 
ウィンドウ問!でカット&ぺーストを行うこ 
とも可能です。 

また，ウィンドウデザイナには，プログ 
ラム入む ェデイタの内容が適宜フィードバ 


「アイテム名 I Change ( i ; int ) 

マウスから値に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

引数に変更された値が代入されます。 

「アイテ厶名 J Keyln ( s ; str ) 

(edit プロパティ= I の場合のみ） 
アイテム中で力ーソルが点滅しているときじ， 
リターンキーが押されると呼び出されます。 

引数じは，入力された文字列が代入されます。 
♦ビットマップ 
「アイテム 名」 ClickO 

アイテムをマウスが指している場合に左クリ 
ックされると呼び出されます。 

引数はありません。 

「アイテム名」 Menuselect ( i ; int ) 

(menu プロパティ单""のお合のみ） 
アイテム上で，右ボタンが押されることじよ 
リメニューが表示されます。このとき，メニュ 
一中のいずれかの項目が選択されると，この巧 
数が呼び出されます。 

引数に，選択された項目の除数が代入されま 
す。 

♦ウィンドウ 
window Menuselect ( i ; int ) 

(menu プロバティホ""の場合のみ） 
ウィンドウエンジンのタイト ルバー 上で，右 
ボタンが押されることじよりメニューが表示さ 
れます。このとき，メニュー中のいずれかの項 
目が選択されるとこの閲数が呼び出されます。 

引数に選択された項目の除数が代入されます。 
File Drop ( s ; str ) 

( window . drop = I のときのみ） 
ウィンドウエンジンじかして，ファイルアイ 
コンがドロップされたときじ呼び出されます。 

引数にファイル名が代入されます。複数選が 
されたときじは，アイコンリストの初めに登録 
されたファイル名が代入されます。 
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ックされているので，いもいち「設定」ボ 
タンを押して……などというような動作は 
必要ありません。ウィンドウデザイナは， 

必嬰なとき（たとえば，フアイルのセーブ） 
には，つねに蹤新の情報を取得しています。 

「設定」ボタンがない，というこは「取 
消」ボタンらない，ということですので， 
大證の「カット」を巧うような場合じは， 

シャープペンなどに，をの内容をぺースト 
して保がしてください。 

また，ウィンドウデザイナは，をプログ 
ラム入カエディタからテキストを取得して 
いますが，をの内をにはまったく閒みしま 
せん。よって，ここではまったく脚係のな 
い関数を記述することらできますし，極端 
な請， C 言語プログラムを書き込んでもか 
まいません （ SX - BASIC じは渡せなくなり 
ますカリ。 

同じ理山で，ウィンドウデザイナにより 
作成された脚数の名前を変える L きには， 
必ず ツ ールボックス上からアイテムの名前 
も同じように変更してください。をうしな 
いとアイテム名に脚して SX - BASIC とウ 
ィンドウエンジンでの整合性が保てなくな 
ります（仮引数の名前は，自山に変えて力， 
まいません）。逆に， ツール ボックス上から 
アイテムの名前を変えた t きには，関数の 
名前も同じように書き換えてください。 


ウィンドウ上に標準ボタンが置かれている場 
合を考えてください。このボタンの目的は，マ 
ウスのクリックを通じて，操作している人の考 
えをプログラムじ伝えることです。 

X-BAS になら，ループ中でマウスの座標を監 
視するようなプログラミングを巧います。マウ 
スのクリックを檢出するまでは，まったく無駄 
なコードを実巧していますが.基本的にシング 
ルタスク巧境ですから，それじよってほかのプ 
ログラムに迷惑をかけることはありません。 

ひるがえって， SX-WINDOW のようなマルチタ 
スク環境では，同時に複数のプログラムが実斤 
されている可能性があります。限られた処理能 
力を，実斤されているプログラムの頭数で割る 
わけですから，あるプログラムでまったく無賊 
なことをやられては，ほかのプログラムじ迷惑 
がかかってしまいます。 

そこで， SX-WINDOW では，「マウスやキーボー 
ドが巧されるのを待つ」という斤為をシステム 
で一括して行っています。 

ブログラムはループ中でマウスの藍視を巧う 
けわりに，システムじ巧し，「マウスが押された 
ら呼んでね一」とひと声かけて，処理を中断し 
ます。システムは，マウスのクリックを検出し 
たら，先ほどのプログラムじ巧し，「マウスが巧 
されたよ 一J と情報を巧してやります。この•巧 
報ををけ取ったプログラムは実巧を再開し，必 


I 関数(プ□グラム)の1臟 

このように，ウィンドウデザイナでは， 
プログラム入カエディタじよって，アイテ 
ムごとに対応する I 划数を入力します。たく 
さんの I 划数を入九していけば，やがてをれ 
らは，ひとつのプログラムになっていくの 
ですが，をの前にひとつ問題があります。 

プログラムには，たいてい 初期化化现と 
呼ばれる，どの間数よりも初めに実巧され 
なければならない化理があります。また， 
SX - BASK ： では，グロー バル变数の宣言 
は， さらにをの前のすべての命令に先立っ 
て 行われなければなりません。 

X - BASIC では，関数の名前とは脚係な 
く，初めに書かれたところからプログラム 
は奥行されていきます。 

しかしウィンドウデザイナで扱うデー 
夕は，基本的にアイテムが平而的に並べら 
れただけですから，初めや終わりいった 
ことにたいした恣味はありません。 

ウィンドウデザイナでは，ウィンドウの 
プログラム入カエディタで入力されたテキ 
ストヵ i ' SX - BAS にに引き渡された際，最初 
に読み込まれるようになっています。 

SX - BASIC では，グローバル変数の宣言 
はどんな命令よりも先に巧•われなければな 
りません。つまり，ウインドウデザイナで 


要な処理を巧います。 

この際，システムが発行する「マウスが押さ 
れたよ一」という巧報を「イベント」といいま 
す。システムは，マウスが押された，キーボー 
ドが巧された，というような出来事（イベント） 
しか報告しないからです。 

つまり， SX-WINDOW 上のプログラミングは， 
初期化処理を除くと， 

マウスがクリックされた一処理I 
キーボードが押された -> 処理2 
アイコンがドロップされた一処理3 

という巨大な巧応表を作り上げることじほかな 
りません。 

システムがイベントを与えて，アプリケーシ 
ヨンがそれを処理する，をにいうと，アプリケ 
—シヨンを動かすじは，なじかイペントを与え 
てやらなければならない，ということで，この 
ようなシステムをイペント驅動型（イベントド 
リブン）のシステムといいます（ここで，「嘘つ 
け一。 r 晚子 .Xj は，キーボードもマウスもホ甲し 
てなくても動き続けるじゃないか」とあなたは 
いうかもしれない。しかし，あれどって「なじ 
も起きてないよ J というイベントをシステムが 
送っているので，なにも起きてなくても.その 
イベントじ対応して，自転車と犬は前に進むの 
です）。 


すべてのプログラムを瞥理する場な，変数 
宣‘言や初期化化理は，この 「 window 」 のコ 
ー ド入カ エディ タで巧-う必要があります。 

3巧号43ページのリスト1を見てく/ごさい。 

「▼」マークで始まる巧がアイテムのが 
報を示し，をれに続くプログラムがウィン 
ドウデザイナ上から入如されたもので，次 
の「▼」マークまで統く， t いった相!造に 
なっています。 

このように，ウィンドウデザイナはどの 
ようにアイテムを配說しても，ウィンドウ 
のデータやプログラムをいちばんネ刀めじ化 
力するようになっています。 

プログラム 中に， 「ここ で初期化に必要な 
化理を巧ってください」と曹かれたコメン 
卜义があります力す，まさに，ここで書かれ 
た命令力ぞ SX - BAS にで厳初に类巧•される 
わけです。 

■ ファィル側賄 

なにらアイテムを選択していないが態で， 
カンバスのタイトル部分へマウスを持って 
いくし右ボタンでファイル脚係の巧目！： 
「 window 」、 のプロパティ設をのて頁目を持っ 
たメニューが開きます。ウィンドウデザイ 
ナの動作に阀するて頁目も，このメニューの 
中に収められています。 

メニューの I 頁固を上から説明すると， 

参 Load File 

ファイルに保なしたデータを読み込みま 
す。このて頁目を遮がするしファイルう、一 
ムを聞いてくるウィンドウが關きますので， 
をこにロードしたいファイルの名前を入义1 
してください。このとき，ファイルアイコ 
ンがデスクトップ上にあれば，ドロップし 
てもけっこうです。 

•Save File 

現在のアイテム，をのプロパティの内容 
とプログラム，ウィンドウの大きさなどの 
情報をファイルじ出力します。 

操作は Load と同じです。 

参 Property 

「 window 」 のプロパティを設定します。 
♦Code 

エディタウィンドウが開きますので，こ 
こに SX - BASIC のコードを記述できます。 

SX - BASK ： では，ここじ記述されたコ ー 
ドカ《最初に実れされますので， グロー バル 
変数の宣言，初期化化理を巧ってくださし、。 
参終了 

ウィンドウデザイナを終了します。ファ 
イ ルの セーブを 巧っていない 場合じは，備 
認のダイアログが開きます。 


イベン h とイベン hKU ブン 
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varhd 闡数と put メソツドについて 


varhdl 閲数と put メソッドは SX - BAS にのなか 
でもひときわ特殊な機能です。 

現在 SX - BAS にじはウィンドウ中に直線や円 
を描画する機能は持ちあわせていません。将来 
化張する予定はありますが，ある程度の化張で 
は，カバーしきれない範囲がどうしても殘って 
しまいます。 

ちなみじ，どういう点で思案中なのかという 
と（多か専門的になってしまいますが)，ウィン 
ドウのアップデートに関してです。 SX - W 1 ND 0 W 
のアプリケーションは，ご存じのようじ，いつ 
でも自みのウィンドウ巧に描かれた文字や図形 
を再現できるよう巧報を蓄えてわく必要があり 
ます。もちろん，このようじ X - BAS にじはない SX 
- WINDOW だけの都合じよるものは，ウィンドウ 
エンジンでホ棲をあわせるようじするべきです。 

一般じは，このような場合，スクリプト（手 
順書）と呼ばれる手法が用いられます。 

たとえば. 

座標 （ 10,1 0) から （30 , 30) じ線みを引け 

座標05,1 5) を頂点として半径10の円を描 
け 

座標02,3 4) じ文字列「こんじちは J と描画 
しろ 

といったかたちのものです。 

ウィンドウ内に描画する際には，このような 
命令善をどこかに控えてわきます。で，必要に 
なったときじは，この命令書を左手で見ながら， 
ち手で描画を巧うのです。ウィンドウ内に単純 
な装飾を斤うた’けでしたら，この方まじまった 
く問題はありません。 

次じような機能を考えてください。 

ゲームのようじ，ディスプレイ上のキヤラク 
ターを移動させようとした場合，一般的じは， 
描いてあったキャラクターを一度消去し.少し 
ずらした位置にお画します。 

これをスクリプトじ記録したとしましょう。 

(10.10) じキャラクターを描画する 

(10.10) のキャラクターを消去する 

( 11 . 10) じキャラクターを描画する 

( 11 . 10) のキャラクターを消去する 

(じ， 10) じキャラクターを巧画する 

というデータが延々と続いてしまうのです。 

さて，もうひとつの方法として，ビットマッ 
プデータをかごと記憶してわく，という手法が 
あります。スクリプトじよる記憶方法を画像の 
ドローデータじよるものとすると，この方まは 
ペイントデータじよるものということができま 
す。 

ウィンドウの状態を保をしてわくためじ十み 
な大きさのメモリ領域を確保してわき，描画を 
行う際には，実際の描画を斤うとともじ，必ず 
そのメモリ領域にも描画を巧います。 

(10,10) という座標に点をキ了ったら，そのメモ 
リ領域の巧応する点のデータもいじってやりま 
す。 

この方まだと，キャラクターを移動させよう 
が，いくら消去と描画を繰り返そうが，使用す 
るメモリ容量は一をです。 

さて，次のようなプログラムを考えてくださ 
い 0 

for x =0 to 10 

for y =0 to 10 


pset(x * 2, y * 2, I ) 

next 

next 

線や円弧で表すことのできない図形は，この 
ようじ点の集まりとして表現します C 

中心と半语を与えて描いた円と，点を100回指 
定して巧く図形と，使用する画巧の数では同じ 
かもしれませんが，前者は実画面から控えの画 
面へのデータ転送を I 回斤えばよいのに対して， 
後者では100回も巧わなくてはなりません。 

ここでいうデータ転送というのは，基本的に 
描画領域全体が範囲となっていますから，その 
虽はかなりのものです。転送する量が大きけれ 
ば大きいほど実行時間がかかりますから，ウィ 
ンドウ内には，うかつに図形を描画することも 
できなくなってしまいます。 

このようじ，絵の保存には2種類のやり方が 
あって，アプリケーションじよって方法を選択 
しなければならないのですが，ウィンドウェン 
ジンのようじなじじイまわれるかわからないシス 
テムアプリケーションでは，方まを固をしてし 
まうと，かえって用途が限られてしまうおそれ 
があります。 

このようなジレンマの解消策として，デバッ 
グ担当の （？） 中野氏じよって締め切り直後に 
考案されたのが， put メソッドじよる表示法です。 

ここでいう put メソッドとは， X - BAS にの put が 
令と同じような機能です。引数の値をメモリハ 
ンドルと見なし.そこに収められている巧容を 
ビットマップデータ（正確にはプロットデータ 
ですが，詳細はまたの機会に）とみなし画面に 
表示する，という機能です。 

X - BAS にじは，メモリハンドルで示されるデ 
—夕を扱うじは便利な命令がありませんので， 
put メソッドとあわせて，惦張された組み込み関 
数が varhdl です。 

この関数は，メモリマンからメモリハンドル 
を取得し，そこに引数として与えられた int 型 I 
次元配列変数の内容をコピーします。 

リスト I を見てくださし、。これは， put メソッ 
ドと varhdl 関数を使った簡単なサンプルプログ 
ラムです（ひなまつり PRO -68 K じ収録)。 

まず，4行目から配列変数 a じビットマップ 
データを代入していきます。手元に適当な大き 
さのデータがなかったので，ここではウィンド 
ウデザイナのツールボックスじ用いた 「 Aj の 
文字をイま用しました。 

38巧目からの for 〜 next ループでそのデータを 
少しずつ0で埋めていきます（最ネ刀の2つのデ 
—夕はビットマップデータの大きさを表してい 
るので，これをいじるとその後に続くデータが 
破綻してしまう）。 

連続写莫を I コマずつ褐載するわけにもいき 
ませんので，とりあえずリスト2を実行してく 
た‘さし、。 

このブログラムでは，データを I 力所書き換 
えるごとに，再描画を巧っていました （40 巧目 
じあるループ中の put メソッドがそれ）。 

リスト2では，ルーブの外に put メソッドを置 
きました。実行するまでもないと思いますが， 
一瞬じして 「 A 」 の文字が消えます。 

た Lb のようじ，図形の描画を行う際には ， put 
メソッドを用いて明示的にウィンドウ内への描 
画のタイミングを作成してくださし、。 

次期バージョンでは， line やら circle やらの豊 


富なメソッドを用意する予定ですが（予をは未 
ま:じして…… ). put メソッドじよる方まも残し 
てわくつもりです。 

最後に，上級者向けにメモリノ‘、ンドルの生成 
と廃棄のタイミングじついてか々。 

リスト I のようじ，ループ内で varhdl を用い 
れば，メモリエリアは消費され続けまず。どこ 
かで，これと同じスピードでメモリハンドルを 
開巧し続けなければなりません。 

現也メモリハンドルを開がするじは ， A line 
コールを使って， 

func MMHdIDispose ( hdl ; int ) 

A line (& hA 038, hdl ) 
endfunc 

のような関数を作らグくてはいけませんでした 
力 S リスト I ではそのような命令はどこじら見 
当たりません。 

実は， put メソッドが伝えられると，ウインド 
ウデザイナは，いままでのビットマップデータ 
を収納していたメモリハンドルをが棄して，新 
しく指定されたメモリハンドルに切り替わるよ 
うになっています。 

つまり，リスト I じおいて，作成されたメモリ 
ハンドルは， SX - BAS にではなく，ウインドウエ 
ンジンが破棄を巧っていたのです。 

鋭い方は気がついたかもしれません力 varh 
dl 関数というのは，一見ミ凡用性のある関数のふ 
りをしていて，その実，ほとんど put メソッド専 
用に掘張された関数なのです。 


小1 


I: ▼Window Size ( 100,100) • 1 ••，トマ-,フ， 

2: /• ここで、巧な f ヒ【こ‘£がィ班«をけなって下さぃ 
3: int 1 

4: dim int a(200) = ( 

5: んひ leOOle, 

6 ： &hOOOOOOOO,&h7ffffffc,ih7ffffffc,iLh7ffffffc 
7: A.h7ffffffc,4h7ffffffc,aih7ffffffc,^hiffrfffc 
8: &h7ffffffc,«ih7ffffffc,lth7ffrfrfc,&h7ffffffc 
9 ； 4th7ffffffc,lh7ffffffc,ALh7ffffffc,A.h7ft'ffffc 
10 ： <th7frffffc,Ah7frfffrc,&h7ffffffc,4ih7ffffffc 
1! : ^th7ffffffc,ih7ffffffc,4(h7ffffffc»4th7fffffrc 
12: ん h7fn’fffc.&h 了 riTfffc •も h7fTffffc,lh7nTfffc 
13 ； &h7ffffffc,&hfrffflTc,&hOOOOOOOO,Aih0OOO0OO4 
14 : &h00000004 ， & h000i)00(M ,lh000U000 い h000300U4 
15 ： &h0 003000 4 ， & h00038004 ,&hOUO 58004 ，么 h な 0(>(ic004 
16: &h0008c004h00106004,&h00106004,&h00 203004 
17: &h00 203004 ,&h003ff 004,4 chOOiff804,&h00 401804 
け； &h00800c04,lhOU800c04,&h010 ひ 060 い hU 3000604 
19 ： &h07c00f84,&h07c0Uf84.&hO0OOOOU4.lh00000004 
20: &h00000004,LhOOO0OOU4 ■ム hO0U00O04ilhfffffffc 
21 : &hOOOOOOOO,&hOOOOOO&O,&hO0OUOOOO,&hOOOOOOOO 
22: &hOOUOUOOO,&hOOOUOUUO,&hOOOOOOOO»&hOOOOOOOO 
23: &hOOOOOOOO,ihOOOOOOOO,«LhOOOOOOOO.&hOOOOOOOO 
24 ： &h0OOOOOOO,iihOOOOOOdO,AthOOOOOUOO,&hOOOOOOUO 
25: 么 hOOOUOOOO,4hOOOOOOOO • 么 hOUOUOOOOi&hOOOOOOOO 
26 ； 么 hOOOOOOOO,lhOOOOOOOO,&hOOOOUOUO,&hOOOOUOOO 

27 : ^h00000000,ih00000000,&h000e0000,&h00000000 

28: &h00000000»ih00000000, 

29:Ihffffffff.thffffffff.ihffffffffffffff 
30: ithffffffff,4thrrffffff.ihffffffff,4hfrffffff 
31：WifffffffflAhfffffffflAhffffffff •ん hfftTlffT 
32: ihffffffff.ithffffffff.ihffffffrf.khfflfffff 
33: ihffffffff .AthffJ fffff 

3 ^： ihffffffff pAchffffffrf ,4hff ffffff .Ahffft ffff 

35: ihlffCffff い hfffffff い hfffffffr 
36 ： Ahffifffff,ALhrrrfffff 
37 ； J 

3 片： for i=2 to 121 
39: uU ) 二 0 

40: Riimapl.put = varhdl(a) 

A 1 : next 

42: func File_Drop< f1lename ； str) 

43: endfuno 
44; 

45: T8,Bitmapl (36,32,66,62)»0,8tn.bmp 
46: func Bit 田 ap し CiickU 
47: endfunc 


リス h 2 
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[特集] SX •節 NDOW の活用 ^ 

あなたにもできる 


SX - 日 ASIC プログラミング入門 


Nakano Shuichi 中野修一 



皆さん SX - BASIC は試されたでしよラか？使った方は意外に簡単にウ 
インドウプログラムが作れることがおわかりでしよラ。ここでは SX - 
BASIC プログラミングの基本と今後の課題などを考えてみましよラ。 


■ デ バック、 協力 M 

全国の SX - WINDOW ユーザーの皆さん。 
SX - BASIC はご覧になったでしよう力，。こ 
れじよウ，従来は非常に敷居の高かった SX 
- WINDOW 上のプログラム郎発が節単に 
巧えるようじなりました（という力％なろ 
うとしている）。 

くどいくらいに「バグが多い」と書いた 
ためか，恐れをなした人もいるようです力 S ， 
いくつかバグ報告ら届きました。ご協力あ 
りがうございます。 

そのほか「ちゃんとバグをなくしてから 
発表してほしい J という意見はもっとらで 
す力';，バグをなくすためにを關しているわ 
けですので，をこのところをご理解して協 
力してくださるようにぉ願いします。ホ巧 
号の付録ディスクでは漸進的に進歩したバ 
—ジョンをぉ届けできると思います（まだ 
完成にはほど遠い）。 

デバッグとお張がちゃんぽんで遍んでい 
ますので新たなバグも入っているかもしれ 
ません。 

ち上氏の原稿でだいたいま！：められてい 
るとは思いますが，をれの/外にテキストカ f 
20 K バイト（実質 13 K バイト程度）を超える 
とわかしくなる，とかファイル入化力聞数 
がわかしいといった症状があります。 


あの ソースがコンパイル でき る 環境にあ 
る人は SXBASIC . H の TEXT MAX のあ 



とりあえず画面から作る 


たりの定数を巧やして再コンパイルしてく 
ださい。をれでかなりををした動作になる 
はずです。発表されてから現在までじいく 
つかのデバッグ版がありましたが，私はデ 
イスク収録版を定数拖—火しただけのものを 
もっとも愛則しています。作成するプログ 
ラムの大きさが 10 K バイトじ満たないよう 
な場合ならデイスク収録版で十分でしょう。 

ファイル脚数については， INTU 外の型 
でいまひとつ W 色の部分があります。ちな 
みに私は民 AM デイスク la 外では書き込み 
を試したことはありません。 

こんなに気をつけているのも，をれまで 
じ多くのバグを見つけてきているからです 
が [マスター了ッ プ直前まで四刖演算•がち 
ゃんと動かなかったというのに比べれば現 
在のらのはまだを定している），バグに‘ f 巧れ 
てくると，バグらしい症状に化合うとデバ 
ッグされるまでのあいだをれを回避するよ 
うにプログラム開発を: )1 めていくようにな 
るものでず。 

not の動作力;' X-BASIC t 違えば， 
& hFFFFTFFF-n 

のようにしてみたり， f seek 0が'動かなけ 
れば，をのたびに fopenO と fcloseO を繰 
り返したり，を数名が検索されない L きに 
は宣言位廣を前に持ってきたり，ファイル 
読み込みの嬰素数が違っていれば配列を数 
を大きくしたり……，なに力、涙ぐましいこ 
とをやってきたような。 

しかし，これではデバッグ劾率はあまり 
上がりません。 

バグは困る 

デバッグするしかない 

んで，デバッグするにはなにかプログラ 
ムを作ってみるしかないじゃあないです力’。 

■ なにを作るべきか 

なじ力’プログラムを作ってみようし野っ 
たとき，意外に問题になるのは「いったい 


なにを作るべき力、」！：いうことでしよう。 

あ0がちなのは，いきなりとんでもない 
ものを作ろうとして失敗し 「 SX - BASIC な 
んて使いものにならない」などと思い込ん 
でしまうことです。これは X - BASIC でら 
いえることですが，相手は BASIC なんです 
から，をれなりのつきあい方というものが 
あります。やはウ蟲初は慨れていくところ 
から始めなければなりません。 

とかいいつつ， 私が最初に手がけたのは 

(電卓は別として），楽譜エディタとグラフ 
ィックエディタです（ダンジョン型の民 PG 
も検討中)。 

見るからに無理をうな題材ですカミ，ちと 
面倒なだけで，突装か法によっては BASIC 
でも記述できる！:判断しました。何度もい 
っていることです力 S '， 化の中の人が思って 
いるほど BASIC はなにもできない言語で 
はありません。を説的じいえば，これくら 
いのらのが力技でできなくては，をれこを 
なに？)できないシステムということになっ 
てしまうでしよう。 

「とりあえず備単ならのから……」という 
消極的な立場でやっているとできあがった 
t しても「備単なものだから」というこ t 
で終わってしまいます。全が酣白くありま 
せん。 

じゃあどうすればいいのでしよう。 

なにを作る力’という場合じは，作りたい 
ものを作ることがいちばんです。をれには 
まず，自分にとってどんならのが必要かと 
いうことを対]ることです。 

「なに力《ほしい？」 

と聞かれたとき， 

「操作性のよい Z - MUSIC 用の楽譜エディ 
夕」 

「パターンエディタより ら高機能な パター 
ン 作成用のグラ フィ ック エディタ」 

のようにすぐに答が化てくれば問題ありま 
せん。 SX-WINDOW ユーザーの 方なら，少 
なからず不満点はあるこでしよう。 
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圓まずは画 s 

いきなり作り始めてもコケますから，ま 
ずは，本当にできるのかできないのかを判 
断するためのテストフ。ログラム作りから始 
めます。か鍊ディスクに入っていたなんの 
な味もないプログラム群が私のテストプロ 
グラム（の一部）じあたります。 

この畔点でできをうな気がしてきたら， 
途中であ欠りおさない限り，たいていできあ 
がってしまうものです。この場合，巧き詰 
まって杉できないし思い込むのではなく， 
「できるように作る」，ということが乘嬰で 


のように始まっています（これ U 外だとウ 
インドウデザイナで読み込めなくなる）。 

この直後に書かれたブロックはプログラ 
ム起動時に化理されます。また，ここで宣 
言された変数は グローバルを 数になります。 

をれ U 外のウインドウアイテムに対する 
化现などはすべて間数！：して用歳します。 
•変数宣言 

み間数の先頭でのみ叫*能です。 

グロ—バル 変数は宣言時に肖動的にそ 刀 期 
化されます力す， ローカルを 数は初期化され 
ません。 

•di 0 と ei () 

動作速度を上げるためにお劾なのが di () 



ちよつと無謀なグラフィックエディタ 
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中で巧うほうがよいでしょう。 


I グラフィックを扱ぅ 


す。 

ここで SX - BASIC が有利な点がありま 
す。をれは， 

まず脚面を作ってしまえる 
いうことです。 

SX - BASIC のプログラミングはウイン 
ドウデザインから始まります。機能ができ 
ていようがいまいカミ，完成:時のウインドウ 
イメージを作り上げることができるのです。 
晒而ができていれば，プログラムもできを 
うな気になるものです。 

をの愈味も含めて，ウインドウデザイン 
はあくまで美しくあらねばなりません。 

はったりでもなんでも，美しい岡师とい 
うのはアプリケーシヨンじとって非常に乘 
要なことです。便利なソフトみたいだけど 
デスクトップには置いてわきたくない i ： い 
うソフトではもよっと悲しいですから。 

さらに SX - BASIC で有利な点は，ユーザ 
ーインタフユイ スを記述する必要がないと 
いうことです。らもろん，操作にがおずる 
み種嫂瑚は記述しなければならないのです 
力;'，をこにいたるまでの，従ホいちばんが 
倒な部分だったらのがシステムにより吸収 
されているのです。 

I SX-BASIC TEC TIPS 

次'に SX - BAS にでプログラミングする 
際にポイント i ： なるて貫目をいくつか舉げて 
わきましよう。 

•プログラムの構成 

▼マー クの ついた 巧が ウインドウエン ジ 
ンにがする命令です。これはどこに普いて 
あってもプログラム突巧前に化现されます。 
記述の顺あはをのまま表示の俊化顺位とな 
ります。後ろに書いてあるらのが優化して 
表示されます。 

プログラムの先頭は， 

▼Window Sise (.) 


関数 ei () 閒数です。わかる人にはわかる 
と思いますカミ，もち.ろん ， disable interupt 
と enable interrupt の略でず。 

通常 SX - BASIC は中閒コードの1化理 
が終わる^システムに戻るようになってい 
ましたが， diO 関数が类巧される i ： システ 
ムに佩らずにずっと化现を続けます。 

通件;は， 

for i = 0 to 1000 
print i こ 

next 

のような化理を巧っていてもほかの SX プ 
ログラムはマルチタスクでもやんと動いて 
いました力3'，この化理の齡前に diO を廣く 
と，数をを表示し終わるまでほかのプログ 
ラムを止めてしまうようになります。 

なわ，たいていのプログラムはダイレク 
トモードで実巧されまずので， diO をした 
あ！：には必ず ei 0をしなければならない t 
いうわけでもありません（闕数のお巧が終 
われば元に戻る）。 

for 文でまとめて配列の演算などを行•う 
場なには前後につけてわいたほうがいいで 
しょう。まとめて描画を巧うような1划数な 
ら必ず先頭に diO を鼠くべきです。 SX - 
BASIC はヌルイベントを クロックと して 
動作しているようなものですので，かなり 
の差が化てきます。 

C 言語で書かれているとはいえ，本米， 
インタプリタり体の速废は SX - BASIC の 
ほうカミ X - BASIC よりもな速です。 

参配列への代入 
X - BASIC と同様， 

int a (5) 

a = {0，し2，3，4， 5} 

のような記述が" r 能です。ビットマップパ 
ターンの書き換えなどの際に乘まします。 
大きな祀列でこの化理をむうときは事前に 
diO を夹巧してわいてください。変数宣言 
部では diO がききませんので，プログラム 


それでは突際のプログラム解説に入りま 
す。 

今回プログラムを描載するのは削易グラ 
フイックエディタ のみです。楽譜 エディタ 
は未完成のくせに巨火なため褐載は見合わ 
せます。 ファイル 入九閱数の問題でまだ フ 
ァイル ロードがちゃんと動きません。うま 
くいけば米巧号でサンプルとして収録でき 
るでしよう。 

先月号のリファレンスマニュアルには書 
いてありませんでした力 f ， SX - 巨 ASIC では 
ビットマップファイル名をす旨をする方法 U 
外で^グラフィックパターンの表示が可能 
です。すなわち put です。 

Bitmapl . put 二 verhdl ( A ) 

のようにすると，配列 A に入ったデータを 
ビットマップとして表示します。配列 A の 
中身は PAT 4 データをのものです（当がデ 
ータは水平型で頭に8バイトのヘッダつ 
き）。 

ここではをの put を使ったサンプルプロ 
グラムをおていきます。 

put は配列の内容をビットマップ i ： して 
表示•するというものです力す， SX - BASIC で 
唯一，ウインドウエンジンのグラフィック 
部分にァク七スすることができる機能とい 
っていいでしよう。 

理赌の. I •.では，配列の中身を操作すれば， 
ラインを引くこともできますし，ペイント 
だって巧うことができるでしよう。 

大胆にいえば， 

「グラフイ ック刚诉 i を設定できる」 

といえなく ありません。というこ I で， 
グラフイック機能を使ったサンプルの嚴た 
るものといえば，やはりグラフィック エデ 
イタではないでしよう力，。化理が重いとい 
うことはやってみなくてもわかるのです力;'， 
どの程度重い力、ということのテストら兼ね 
て作ったらのがリスト1です。 

ここでは 256 X 256 ドットのスクリーンを 
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: /* BITNAP の大きさ 

:肖じが期化 


:ま示 


cli{) 

a{O)=0:a(l)=&h01 000100 
for i=8194-2048 to 8194 
a(i)=&hffffffff 

next 
ei() 

Bit.mapl .put = varhdl(a) 
end 

▼2,Recti (4,260,252,296) ，- 1 

▼1,Textl (8,264,196,292),2,1 ， 2,0,0,0,Graphic editor 
func Text し Click() . 

endfunc 

▼1,Texts (201, 268,244 ,288),0,5,3,0,0,1, 
func Text2_Click() 
endfunc 

▼8,Bitmapl (0,0,255,255),0, 

/* = = === = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = ポタンが甲された 
func Bitmap し Click() 
di() — 

repeat 

pset(mousex,mousey,c) 
until mousel=G 
Bitmapl.put = varhdl(a) 
endfunc 

/* = = = = = === = = = = = = === = = = = = === = = = = = メこユー 50^ 

func Bitmap し MenuselecttcO) 

c:c0 

Text2.backcolor=c 
endfunc 

/* = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = 獻れつ 

func pset(X,y,c) 
m=x mod 32 
o=x/32+y»8+2 

if m>0 then p=&h 40000000 shr (m - 1) else p=&h 80000000 
switch c 

: a(o+4O96)=a(o + ^i096)or 
: a(o+2048)=a(o+2O48)or 
: a(o)=a{o)or p 
： a(o+4096)=a(o+4096)or 
: a(o+2048)=a(o+2048)or 
: a(o)=a(o)or p 
: a(o+4096)=a(o+4O96)or 


: break 


: break 


case 7 
case 3 
case 1 
case 6 
case 2 
case 5 
case 4 
endswitch 
endfunc 

/* = = = = = = = = = = = = = = === = = = = = = = = = = = = = file drop (こよる PAT 4 の D — ド 

func File_Drop(st;str) 
int i,j,1,fn,xs,ys,s 
di() 

fn=fopen(st,"r") 
fread(d,2,fn) 

xs=d(1)/ 65536 : ys=d(1)niod 65536 

1=(xs + 31)/32:s = ys 本 1 

frea 过 （ d,s*4,fn) 

fclose{fn) 

for k=0 to 2 

for j=0 to y&—1 

for i=0 to1—1 

a(j*8+i+k*2048+2)=d{j*i+i+s»U) 

next 

next 

next 

Bitmapl.put = varhdl(a) 
endfunc 


設定して，マウスでゎ絵揣きができるよう 
なものに化上げています。 

ラインルーチンくらいはつけようかとも 
思ったのですが，サンプルがあまり長くな 
るのも嫌なのでフリーハンド描闽のみのサ 
ポートにとどめました。一応，50巧まで入 
力すれば動きます。 

描画をはメニューで変更します。メニュ 
-の使い方は，先頭でメニューアイテムを 


が呼び,中,されるようになっています。 

なわ， PAT 4 形式のファイルをウインド 
ウに放り込 tj ' ことにより（ただし横32ドッ 
卜 U 上のもの），画师に表示することもでき 
ます。 

描师は1次元配列が数へのビット雌位の 
齋き込みとウインドウェンジンへの表示命 
令に分けられます。 PAT 4 はテキスト闕両 
用のデータ憐造ですから，プレーンごとに 


用恵してわけば ， Menuselect () 系の関数 化现する必要があります。 

r リス hr j 

1: ▼Window Size (256,300),0,1,Graphius 
2: int i,j,k,l,c,m,n,o,p,q 
3: int a(8194),d(8194) 

4: str raenu(7) = {""，"し GRAY" , "D GRAY" , "B し ACK" • "YE しし OW" , "RELi "," じ 
KEEN" , ••BLUE") 

5 : Bitmapl.menu=menu(1)+ " , "+menu( 2 ) + •’ ， "+menu( 3 ) + ", " 牛 menu ( 4 ) + ", 
"+menu ( 5 ) + " , " +menu { 6 ) + " , " 4-menu ( 7 ) 

6 : 0 = 5 


40 行 U のけ义は shr のバグ | i ， J 避のための 
もので，本米は 

p = & H 80000000 shr m 
のようにすべきものです。 

をの後ろの switch 文が'ややをみ入ってま 
すカミ，色コードでプレーンを揣き分けるた 
めのものです。現在は速度肅视で重ね描き 
を考赚していませんヵミ，このあたりはらう 
少しちゃんと化理する必要がありまず。 

なわ，このサンプルでは跪則に閱するエ 
ラー化理をしていません。場なによっては 
暴まするので，ビットマップの範閒外にマ 
ウス カーソルを 出さないようにしてくださ 
い 0 

作ってみてわかったのは，「予想したほど 
使えないらのではない」ということでした。 

リアルタイムじ揃軸していないのはウイ 
ンドウエンジンに揃闽範閒のす旨定がないか 
らです。1ドット追加するにも全体を描き 
直さなければならないので，どうして^無 
駄が化ます。アップデートリージョンを一 
緒に梢定してやることができればをれなり 
に速くなることでしよう。 

いずれにしても，これだけでは絵を描く 
には不十分です。従米のパターンエディタ 
には多少不満点があるので，らしかしたら 
これをタイリングペイントなどを持った拡 
張ツールとして発展させていくかもしれま 
せん。 

I アイテムの動的管理 

写真は開能中の SX - WINDOW 用の楽譜 
入カツールです。 

石. h 氏に put は絶対必要だと力説した手 
前，をれを有劾に活用した例として作成し 
たものです。 

巧時に，これは「アイテムの動的参照ま 
たはクラス管理による機能の継おは絶が必 
要だ」の証明にもなっているプログラムで 
す。 

SX - BASIC では，ウインドウに表示する 
アイテムは new により新親作化す るこ} L 力 S 
できるのですが，をの「アイテムにがする 
操作」はすべてあらかじめプログラムで用 
意されていなければなりません。 

SX - BASIC ではアイテムに対応する化 
理- I 划数はそれぞれのアイテムにがおした 
側別の名前で靜的に瞥理されています。 

これでは，プログラム実巧•中に新しい名 
前でアイテムを作るこ t はできまず力';，プ 
ログラム类巧-前にをの名前を使った各種脚 
数が一式定義されていることが必要という， 
一穗のパラドックスが発生します。 


7890123456789 G1 23456 了 8901234 5 67890123456 7 00901234 5 67890123456789 
11111111112222222222333333333344 -444444445555555 55 5 6666666666 
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また，各アイテムの化理内容はきわめて 
似通ったものになりがちです。をういった 
場合，ほかの関数を参照するようなことが 
できればプログラムは非常に簡潔になりま 
す。 

たとえば，クリックされる t 反転する Bi - 
tmap が2つあった^しましよう。をの場 
合， 

func Bitmap し Click () 
Bitmapl.mode 二1 
endfunc 

func Bitmap 2 Click () 

Bitmaps , mode 二 1 
endfunc 

のような 2 つの関数を記述します。 

さらにこれがドラッグされたりすると， 
さらに複雑な，しかし似たような関数が2 
つ必要になります。 

こういった単調なものを延々と記述して 

いると，「ワイルドカードが'使えたら . 」 

とか，「関数を返すプロトタイプの間数があ 
れば……」と力，，「アイテム名に変数が使え 
たら……」 I :いったアイテムを動的に扱う 
機能がほしくなります。また，オブジェク 
卜指向でいうところの「クラス」と力’「継 
承」「多重継承」といった概念も頭をかすめ 
ます。 

個人り勺には関数名に変数が使用できるよ 
うになって案巧時に評伽してくれるならば 
义句はないのですが（実現もい tb ばん備単 
をうだ)，をれはをれで非常に巧いシステム 
になりかねません。 

現在の楽譜エディタは，静的な化理だと 
どうなるか!：いう見本のようなが態（をれ 
でら put のわ力 M f でずいぶん備潔になって 
いる）です。 

化理巧をはといえば，当が，音符を選ん 
でどんどん置いていくわけでず力 S '， 前述の 
ようにアイテムカ s ' 最大限に増えた状況を怨 
をしてプログラムを作ってわかねばなりま 
せん。 

当が予想されることですがプログラムは 
大きくなっています。私が作るプログラム 
は，かなり込み入ったものでも200行を超え 
ることは滅多にないのです力;'，現がでは 
2000行へ向かってまっしく、、らです。 

現在，1幽雨中の昔が‘25個にまで対応し 
ています。試しに32個が応じしたときには 
200行•くらいプログラムが長くなりました。 
また，頭在は1トラックのみに対応してい 
ます力 S ， ほかのトラックを参照するといっ 
た際には表示を切り換えるこ^になるでし 
よう。このままで2つのトラックを許容す 
るとプログラムが2倍の大きさになります 


から。 

ということで，現也将来に禍根を残さ 
ないようなかたちでアイテムを動的に管理 
できるような方法を摸索中です。 

|SX-BASIC の今後 

すでに，読者からもいくつかの要望が廊 
いています。 

• グラフィックのサポート 
• C へのコンバータ 
. カード ゲーム 用の拡張機能 
といったらのです。 

グラフィック（ただしテキスト画面）の 
サポートはウィンドウエンジンの強化で巧 
われる予定です。 

コンパイル についてです力;'，基本部分は 
X-BASIC と同じですから C 言語への コン 
バートはさほど閒趣ないでしょう。 BC.X と 
フィルタをいくつか作って C 言語のライブ 
ラリを揃えればをれですむかもしれません。 

モ f 上氏はコンパイラ作成のことも考慮し 
ているようですので，を^^^らに期待するの 
もいいでしょう。 

力ードゲームはリソースへの対応という 
かたちで斤われることになる予定です。 SX 
開発キットの発売でようやくリソースの 
「安:全な」使い方ができをうですので。 
しかし現がの，アイテムの静的指をだけ 
では，たとえば「神経衰弱」をやる場合に 
は54枚のカード分の脚数を個別に書いてや 
らなければなりません。これだけで1000巧- 
く らいになるのではないでしょう力 >。根本 
的な部かでのシステム改善は必須といえる 
でしょう。 

をのほ力％私が個人的に要望しているの 
は，ひとつのウィンドウで複数のウィンド 
ウスタイルを選ができる「ページ L いう概 
念」でず。たとえばページ1で設定された 
ウィンドウアイテムはページが切り替わる 
と自動的に消まされ，新しいページのアイ 
テムが配置されます。こういったものがあ 
れば HyperCard のようなものら簡単に作 
成できるでしょう。 

テキストも拡張フォーマットにが応させ 
るべきかもしれません。現在は ウィンドウ 
エンジンに 直接文字列90义字ごとに渡しひ 
いますが，これを ハンドル （要するに文字 
列の格納場所）渡しにすれば柔軟な化理が 
でき，かつ高速化できます。最大の問題は 
SX-BASIC では ハンドルの 扱いが困雛だ 
ということですが……けでに put で実現し 
ている機能ですから，なんとかなるか？）。 
操作 tfe の点でいえば，エディタ部の改良 



楽譜エディタ（開発中） 

があります。せめて カーソル 降を消去す 
るこ t くらいはできたほうがいいのですが 


……。シヤーペンの外部ファイルフオーマ 

ットがわかれば， SX - BASIC と膊梭リンク 
するようなこともできるでしよう。 

をのほか，タスク間通信でのタスク ID の 
検索や，ファイルメニューの装備などが;張 
すべきものは山積みが態です。 

さすがにこれでは石上氏の負拟が•火きす 
ぎますので，お張法を明確にして，負わ I を 
分姐できるようにすることが先決か扛しれ 
ません。極端な訴でいえば「配列をコール 
するような 間数」 と力’， コー ドリ ソース を 
使って外部間数のようならのを作ることや 
ウィンドウエンジン自体に こ 莱軟な拡張性を 
待たせることなどです。 

ネネ 本 

とりあえずホ巧号には暫定版第2号が発 
表されますので，をれを見てまた皆さんの 
意見を1谓かせてください。投稿のほうもよ 
ろしくお願いします。 


やはりオブジェク h 指向か7 

アイテ厶の動的扱いじついては現をいろいろ 
と検討されていますが、当み解決しそうじあり 
ません。 

プロパティや関数を実行時に評価するような 
ものでは、コンバイラ作成の際にネックじなる 
ことが予おされます。変数的に扱うじしてもメ 
ソッドやプロパティまわりの引数が不定個とな 
っていますから、いろいろとやっかいなようで 
す。このあたりの扱いを一元化できるようじ仕 
様を変えることも考えられます。 

ブログラムの感じとしてはワイルドカードの 
ようじ指定するのがいちばん自然なので、皆を 
的じ SX - BAS にじプリプロセッサを内蔵して中 
間言語に落とす際に展開すると力、、か々姑息な 
手段も考えられます。 

しかし、一時的に問題を解;欠できても、将巧 
的に禍根を残すことじなるかもしれません。こ 
ういった問題ではちゃんとしたオブジェクト指 
向避けて通れない道なのでしょうか。そうなる 
と処理系そのものの大幅な変更が必要になって 
くるでしょう。別のシステムじしたほうがよい 
のではなかという惹見もあります。 

オブジ X クト指向に詳しい方、ちゃんと処理 
するためじなじかいいアイデアはないでしよう 
か？ 
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齡叙 SX-WINDOW の活用 


ホ 

拡張テキストフォーマットを使う 

テキス h マネージャ(風ま 


Tamura Kento 田村健人 



シャーペン. X の登場から1年。自由自在な書式や番体指定で絶資された新し 
いテキス S マネージャの機能はついに公開されませんでした。ここでは謎に 
包まれていたお張テキス h フォーマツ h の解が結果を発表しまず。 


巧さんはバナナの皮で松んだことがある 
でしようか？ 私はありません。おんだこ 
とはありませんが，なぜ'か迸端にバナナの 
皮がおもているのを何腹かおたことがあり 
ます。 

バナナの*を踏んで転ぶという禮闽のな 
状'况は起こり巧るのでしよう力>。少なく！： 
も，前述のように道にバナナのおがをもて 
いることがあります。ということは，本巧 
にバナナの化を觀んでおびやすいのかどう 
かを縮かめればよいのです。私が小が化の 
ころ，給なでバナナが化たときに試したこ 
とがあります。バナナのおを踏むと，’知幾 
け!•りやすいようです。 

じ11•.，りかで淵べるということは欠明で 
あるという例です。をう，わからないから 
t いって，わからないままにしてはいけな 
いのです。をこで，私はテキストマう、ージ 
ャの解析•をしました。 

ところで，この記举はえらく敕 W のない 
ものになっています。 

- SX-WINDOW のテキストエディットの 
よ妓いが'わかる 
• gcc-SX の動作が'わかる 
-ア七ンブラを說める 

I'X I •.の糸け•を滿たしていないし満化に 
説むことができないでしよう。いったいを 
|川で何人のん-がこの記がをリも解できるの力， 
非巧に小ん:です。 

この,;; i ! がに,!!••いてある情能はあくまで個 


驚くほどを彩なテキストの機能 


人の解析に基づいて典•かれています。私に 
ら限ががありますので，ゎをらく間違った 
情報などもあるでしよう。くれく、、れ扛シャ 
—プや F . C . T .， をの他闕イ系のありをうな励 
体へ問いなわせたりしないでください。ま 
た， Oh ! X 編集部へ問いをわせても答えられ 
る人はいませんし，私個人に削かれてもこ 
こに:箸いてあるじ[上のことはわからないで 
しよラ 0 

麵いきなり使ってみる 

— asm ( " a 470 ¥tequ $ a 470¥ n ") ; 

— SXCALL long a 470( rect * prDest , 
rect 本 prView , graph * pg , short 本 ps ) ； 

gcc - SX の環境でプログラミングしてい 
る人は，.卜.の實言をどこかに入れて，従来 
TMNewO TMNew 2() TMOpenO で作 
っていたテキス トエディットを a 470() で 
作ってください。 

たとえば， 

ht 二 TMNew 2( & rDest , 及 rView , & 
pwin->wGraph ) ； 
t していたものは， 

short s [6] = { 0,0,0,0.0,0, }; 

a 470( & rDest , & rView , & pwin -> 
wGraph , s )； 

ht 二 （ tEdit * * )_ SXCALLPtr ; 
i ぶがします。 

なんしたったこれだけの《がで修飾が 
きテキストが扱えます。これ] a 外の部分は 
從米のテキストエディットとまったく 1口]株 
じ城えるのです。さずがにこれだけでは修 
飾の'をがなどはできません力 す，シャーペン. 
X で入乃した派モな义巧をペーストするこ 
じがでさます。 

'火:際にやってみた人は「あれ？ 色が」 
t か「フォントサイズが'ああ」というトラ 
ブルに遭遇するからしれませんが，をのあ 
たりはこの記がを読んでいけば解決するこ 
とと思います。 


I アセンブラミ/のための補足 

gcc-SX での SX コール呼び出,しじついて 
説明します。 

引数は， short ならワード， short じ、外なら 
ロングワードサイズ'としてスタックに秘み 
ます。"型名*’，はをのアドレスを表すの 
で，ロングワードとなります。 

__ SXCALL 宣言した閱数での返り値は， 
do レジスタです。また，呼び出しの直後の 
_ SXCALLPtr が aO レジスタです。 

•上記の3470の例 


. dc.w 

0,0.0,0,0,0 

pea 

s ( pc ) 

move.l 

pwin ( a 5), -( sp ) 

pea 

rView ( pc ) 

pea 

rDest ( pc ) 

. dc.w 

$ a 470 

lea 

16( sp)，sp 

move.l 

a 0, ht ( a 5) 


I シャーペンファイルの構造 

シャー ペンで 保が した ファ イルを コマン 
ドライン上でおて「なんやこの末馆の ST 民 
@云々ちうのは」 L いうのは多くの人が経 
験しているし野います。このように，シャ 
—ペンではテキストの求尾に修飾の情報な 
どをか加します。 

求始に村•加するというのはテキストマネ 
—ジャの仕様でをうなっているわけではな 
く，シャーペンの仕様です。昔の一太郎の 
ように修飾の情報を別ファイルじして保な- 
する という ことらやろうと思えばできる こ 
とです。 

表1がシャーペンファイルの構造です。 

テキスト終端のはかの’ ST 民@’が偶数 
オフ七ットになるための調整を巧います。 
テキストのサイダが奇数なら1個，偶数な 


aduL__ri « . . n 


a u a ^ rj u 
c 7\" かぶミ 


ぷッタ 》 

0 / り 7 r 一 


皆程式 



P を持ち，比 お i . 及 さ. 

いこおける 温ぶ 分布を D ( 3 
巧のはないものと十る. 

巧た卞ホ程まの IBIi . 因せ g 
—をわせのを巧より 
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ら2個置かれます。 

’ ST 民@で始まるのが修飾情報で， ’ E 祀 V ’ 
で始まるのが シャー ペンの環境です。いち 
ばん娘後の1ロングワードが曲者で，この 
値が狂うと シャ ー- ^ンで修飾と環境が認識 
されなくなります。コマンドライン上のェ 
デイタで シャー ペンファイルを読みをんだ 
隙に， ST 民@と EdEV 中にあるコントロー 
ルコードが勝手に変換されてしまうと（た 
とえば， OxOd や OxOa が' OxOdOa に変換され 
るなど）， シャー ペンに認識されなくなって 
しまうわけです。 

圓 STR@a 備造 

識別子’ ST 民がから始まる修飾情報は， 
タスクマネージャスクラップ などに収める 
七ルレコードをのらのです。つまり， 
long 識別子 ’ ST 民 
long U 降のサイズ 

巧意お情報本が 
という形式になっています。 

をして，情報本体は， 
long 修飾が有効なテキストの長さ 
可変-長修飾を表す情報 
の繰り返しとなっています。この「修飾を 
表す情報」の構造体定義はかのようじなり 
まず（义草がぶつぶつ切れて読みにくいで 
すね。ごめんなさい）。 
typedef struct { 
short fkind ; 
short fface ; 
short xrsize ; 
short yisize ; 
long sizeadded ; 
long added [Oj ； 

} strO ； 

なんとなくわかると思います力す ， sizead 
ded が' added のバイト数を表しています。私 
は addedU 降を「村•加部」と呼んでいます。 

sizeadded が' 0で f 、 j •加部がない場合，フォ 

ントカインド，フォントフェイス，フオン 
トサイズのみを表します。 

strO の閒に「修飾が有効なテキストの歧 
さ」をくっつけて istrO をを義します。 
typeder struct { 
long length ; 

StrO s ; 

} istrO ; 

ま！：めるし ST 民 @ は， 

’ ST 民 @’， long , istrO , istrO , istrO _ 

または， 

ST 民 @’， long , long , strO, long , strO, 
long , StrO, .... 


という構造であるといえます。シャーペン 
でフォントをころころ夕おするようなテキ 
ストを書いて，をのフアイルをダンプして 
みてください。ここに嘗いてあることがよ 
くわかるし野います。 

StrO のか加部について説明します。フオ 
ントカインド，フォントフェイス，フオン 
トサイズじ I 外の情報はすべて付•加部にお納 
されます。 

long flags ; 

〜叫■變おな中身〜 
long asize ; 

こういっむがぶになっています。 flags に 
より，中になんの情報が入っているかをぶ 
します。 asize は村•加部を f 本のサイズで， 
flags と asize のぶんを含めたバイト数です。 
asize は，このか加部が'が,する strO のメンバ 
sizeadded と——致します。 

flags の憐造を表2に 7 J ; •します。 bitO 〜23 
は，をのビットが立っているときはサイズ' 
が「データ長」のデータが統きます。デー 
夕は flags の下位ビットにあたる巧 U から 
順に嚴かれます。 bit 24 〜31はなにか厲性を 
表すもののようです。 

bits 〜15ではセルレコードがをのままデ 
—夕となります。 

bits は コマンドシェル. 1 -. でテキ ストを化 

た t きに「絵」となるもので， PAT 1， PAT 4, 
P に T などの七ルが'靑かれます。 StrO のフオ 
ントサイダがイメージの大きさ t 一致して 
います。 

網超十けとルビでは PICT が鼠かれます。 

ド 線•中線 •. I •.線ではすべて PAT 1が謂か 
れます。シャーペンで作った線ではこの 
PAT 1 の パ、 ウンドレクタングルの left が 0 
xOOOO , right が 0 x 0010 となって います。ド 
線と_ I :線では top が () x 0000 です 力す， 中線の 
み top が' fl の値になります。 
•センタリングされていて，文字間ピッチ 
4ドットの付加部 

. dc.l $00_00_00_11 * flags 
. dc . w 1 *义ザ揃え 

. dc.w 4 * 义ぞ問ピッチ 

. dc.l $0000000 c * asize 


表1シヤーペンファイルの構造 


[ 撰さ 

巧を ；：'•': 

任患長 

テキスト 


1 or 2 パイト 

•Z 


long 

,STR が -1 


long 

lenSTR® 

— STR@ 

lenSTR® バイト 

修飾情報本体 — 


long 

'EdEV* -n 


long 

lenEdEV 

— EdEV 

lenEdEV バイト 

巧巧情報本が 一 J 


Ion 呂 

1 飢 STR@ + lenEdEV + 8 


•0 x 200 バイトの PAT 4 の絵の付加部 


. dc.l 

$03_()0_01 

_()0 * flags 

. dc.l 

’ PAT 4’ 

* 七ルタイプ 

• dc.l 

$200 

* 七ルサイズ' 

〜ここ 

に PAT 4 

をのものが入る〜 


. dc.l $200十4十4+ 4+ 4 * asize 

StrO のか加部は " J * 變 M である ため ，内が 
の操作が非常にやっかいです。特に C 苗酷 
からの操作はかなり[が倒です。をのため力％ 
これを削単に扱えるようにするため，か加 
部を腿が]したデータ稱进が II しをされていま 
す。 

typedef struct { 
long flags ; 
short sdata [8」； 
cell * pcell [8]； 
long Idata [8]； 

} expandedst ; 

flags は村•加部とまったく |り1 一， sdata , 
Idata はデータを のもの， pdata は 七ルへの 
ポインタです。また，この形ぶと付加部を 
相;//; にを 換する SX コールがり j 思; されて い 
ます。 

圓 EdEV© 輸 i 

巨 d 巨 V は修飾村‘きテキストエディットと 
はが接の脚係はありません。この部分はシ 
ヤーペン独。のものであり，これを扱う SX 
コールは用な されていないようです。しか 
し ST 民@でサポートされていないが川な 
情報が多数をまれているので參照しないの 
はがです。 

发3力お祀 V の*造です。あまり本気で解 
析していないのでほとんどが不明です。 


表2付加部の flags 


bit 

デー タ 長 ; 

をホ 

bitO 

short 

文字揃え 

biti 

short 

文字色- 8 

bit2 

short 

フォントモード 

bits 

short 

文字下ドット数 + 0x4000 

bit4 

short 

文字間ピッチ 

bits 

short 

強制改行幅 

bite, 7 

short 

不明 

bits 

ィ壬惹 

PAT4 ドロー 

bits 

任意 

網がけ 

bit 10 

任を 

下線中線 

bitI 1 

巧を 

上線ルビ 

bit 12 〜 15 

任患 

不明 

bit 16 〜 23 

long 

不明 

bit24 〜 31 

0 

0x03 PAT4 ドロー 

0x40 網掛け下線中線 
上線 

0x4f ルビ 

0x00 上記が外 
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I テキス h エディッ h レコード 

TMOpen , TMNew , TMNew 2 で作られ 

るテキストエディットレコードは， SX - 

WINDOWver .3.0 でもまったく変更され 
ていないようです。 a 470 で作られる！ J の 
も，従米の上位互換となっています。拡張 
された部分を表4に示します。 

テキストエディットレコー ドの大きさは 
0 x 9 a バイトです。 

オフ七ット 0 x 24 の欄が0なら従米のテ 
キスト 王デ ィット，0 U 外なら修飾かきテ 
キスト エディッ トです。 

編集モードでな巧•コードの指定ができま 
す力3'， こ れは修飾が‘きのテキスト エディッ 
卜だけに有効です。従来のテキスト エディ 
ットでは利用できません。 

■ プログラミングでの注意点 

f 追米のテキスト マネー ジャの コールが す 
ベてをのまま利用できますので，テキスト 
エディットの作成を a 470 で巧•ってしまえ 
ばあとは従米と変わりありません。 

ひとつだけを意しなければならないのは， 
a 470 をコールしたが点でフォアグラウン 
ドカラー，ノでックグラウンドカラー，アク 
七スぺージ，わよびフォントの情報がテキ 
ストエディットに記憶される こ とです。 
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6 

H 

9 

10 
11 
12 
13 

ほ 

】G 

17 

1 B 

19 

20 
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2.1 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

ai 

32 

33 

34 

35 
3 も 

37 

38 
3B 
10 

41 

42 
13 
-44 

が 

46 

17 

48 

19 

50 

51 


SX-W1NIJOW V3.0 テキストマネージヤ 
gcc-f 


c-SX が fl ヘッダ 


このヘッダは目贴こが巧-な交してかまいません， 
MethodSX や SXt じをめようがなんだろうがむなげす。 


，け nde ど TEXTV3 り 

^define TKXTV 年 。 H 

む fnd だど — ぶし G (•し 

穿 error このコンパイラではが用でをません 

send け 


?ifndef 
夕 ctei ine 

巧 irndef 

finclude 

fer*fnr 

fifndtff 



send け 
が ndef 


♦include 
ceiKli f 



お define 

巧 define 

tdefinn 
vdefine 
^define 
seise 
が ef ine 
す define 

か ieftne 

fdefine 

み ： lef i 打 e 

olefine 
お endif 


„SXDEFJl 
VAK し KN け 
—SXDEF2—H 
CHxdefi ： .h> 



_T .が K—H 
<task.h> 


_TEmT mi it 
TEHIS .’HUis 
m •し Coll 
I ぶ APH Gru | か 
_ tOINT I ぶ oint 
kECT Rect 


_TEl>JT tHdit 
_TEHIS teHis 
—CELL ceil 
——GRAPH graph 
—POINT poin し t 
—RF'CT n-ct " 


typed 片 f struct ( 
short fkind; 
short ffai^'e ； 
short xfsize; 
short が size; 
long sizeadded ； 
ionjf added(0J ； 

I strO ； 


by けんと 


従来は TM 巨 vent などを呼ぶたびにこれ 
らの設定をやり直していたと思います力':， 
これがまったく必嬰なくなります。しかし， 
をの代わりに， a 470 を呼ぶ前にこれらをき 
ちんと設定してゎく必要がをるのです。気 
をつけてください。 

国最衡こ 

修飾村-きテキストエディットは，修飾を 
かけられるこ！：も特徴のひとつです力 S '， ユ 


表3 EdEV の構造 


offset 

size ; 

巧を 

+0x00 

long 

'EdEV: 識別子 

+ 0x04 

long 

0x98 : 総サイズここまでの 8 バイトを含 
まない 

+ 0x08 

long 

'2.01': パージョン 

+ 0x3c 

short 

bitO 改行文字表示 
biti EOF 表示 
bits タブ表示 

+ 0x40 

short 

スクロール行教 

+ 0x4e 

short 

フォントフェイス 

+ 0x50 

short 

フォントカインド 

+ 0x52 

short 

1 ラインドット数 

牛 0x54 

short 

水平タブドット数 

+0x5e 

short 

1 :バックアップ作成 

+ 0x60 

short 

を小な巧幅 

+ 0x64 

short 

2: シングルウィンドウモード 

+ 0x66 

short 

1 : 追い出し禁則モード 

牛 0x6c 

long 

フォントサイブ 

+ 0x72 

short 

アクセスぺージ 

牛 0x74 

short 

1: 才 ー トインデントモード 

+ 0x7c 

short 

禁則処理文字数 

牛 0x7e 

short 

ヮードラップ文字数 


リスト 


化 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 
67 
6 H 

69 

70 

71 

72 

73 
7*1 

75 

76 

77 

78 

79 
H 0 
81 
82 

83 

84 

85 
HG 

87 

88 
片 9 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 


—ティリティ コ—ルの 充実や フォン ト情報 
の保持により非常に扱いやすくなっていま 
す。な斤幅が決まっていない困るような 
状況 U 外では，積極的に使っていきましよ 

5〇 

今回の解析作業を進めていくにあたって， 
disver .2.06 クにはたいへんわ化話になりま 
した。作者の K.Abe 氏に心より感謝いたし 
ます。 


表4テキス K エディツトレコード 


offset 

: size 

; 内容 口内はデフォルト値 

+ 0x24 

long 

STR@ へのハンドル 

+ 0x42 

char 

編集モード 

改行コード指を bit 7 bits 

0 0 : OxOdOa 

0 1 : OxOa 

1 0 : OxOd 

+ 0x72 

long 

が]期サイズ 0x138 バイトのハンドル 
現在の STR@ や改行幅テーブルが化 
められている 

+ 0x76 

short 

フォアグラウンドカラー 

+ 0x78 

short 

ノくツクグラウンドカラー 

+ 0x7a 

short 

フ ォン トモード [2] 

十 0x7c 

short 

齡囲選が時のを [3] 

+0x7e 

char 

最下位ビットじしかきホがないもよ 
ぅ [1] 

+ 0x7f 

char 

[不定] 

牛〇が〇 

short 

アクセスぺージ 

牛 0x82 

long 

，揣方向綻ドット数 TMSetSelCal な 
どで更新される 

+ 0x86 

long 

ハンドル 

詳細は不明ピが，なぜか改行幅や夕 
ブ幅ら入っている 


/♦ iHdHV , ♦/ 
パ 0x98 ♦/ 

パ »2,or */ 


い おまけ*/ 


equ Sa34.|Vn'* 

equ $a470Vn" 

equ $ か ! 了 1 れ " 


typedef struct { 
lung length ； 
strO s ； 

)ist.rC; 

typedef struct- { 
long flafis ； 
short BdaLal81; 
_CELU pcell[81 ； 
lontf ldatal81 ； 

) が cpandedst; 

typedef struct | 
long kind ； 
long length ； 
long version ； 
short unknois*n0[211; 
short; bdisp ； 
short, unknown I ； 
short ns し ' roll; 
short unkncM の 2[6]; 
short ffac?« : 
short I'kind ： 
short nwidth ； 
short ntab; 
short unknowns[4J; 
short bbacic; 
short rilf; 
short unknr>i,*n4; 
short bsingle ； 
short, boidasi ； 
short unltnownS 【 21; 
short xl’aize; 
short yfslze; 
short unknowns; 
abort ajxige; 
short birident ； 
short unknown7[3J ； 
abort mcumoku; 
short nwrap; 
short iinknouTi8(16 ]； 
long sum[0J; 

} edev; 


一 asm ( 
"a ふり 
"a470 

" a*m 
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_SXCALI. lonjg a2U 
—SXCALL ion な a • に 0 
—SXCALL long a が 1 



SXCALL long a47d 


t, strO* 昨 ); 

:れからの巧 ft を S 巧*/ 

t, istrO 拿 pis, long < 

> 似占が K を迈す*/ 

► ht,long, Jon な， lorig» loritf I; 


_TEUIT** ht, long x,lontf y ;； 

/* 左上が （ x,y} じなるようじスクロール 》/ 

—R ピ〇け prDest, _RECr» prView, —GRA 州 * いん strO< pint )； 

/♦ し TEDrm し SXCAU かぶ ♦/ 

_ TEUrr * 霉 ht, char** hText, long size, _pELL * 專 ha, short fla 

/» テキストとけ化をセット ♦/ 

TEDITM ht, strO* 昨 

パこれからの巧 tt を S 巧 

TEDITM ht, istrO 拿 pia, long offset ); 

—— パ I 
_TEl)ITO1 

TEDIT け ht, _CtLL ♦拿 ha, lonK of fart Kt| l(*n ジ offs 巧し户 nt1 
パを巧す*/ 

TEDIT*» ht, atrO* pa, short mode )； 

パをを巧*/ 

_TEDIT 專 , ht, short face, short mask )； 

/» fontface たけ巧巧 》/ 

TEDlTtt ht, short fore, short back, short apo が）； 

パを 《 を*更 ♦/ 

—TED£T け ht, abort fmode, short fore2, short te 了 e 》 ； 
n 各 « を変巧 》/ 

long len, charM h, — CELLM hs ); 

/♦ テキストスクラップじコピー*/ 

—TEDIT け ht, char* pText, long size, —CE しし ** hs ); 

It ♦fttf よき TOInaert %f 
_TEDIT<* ht, cha パ！ 


pText, Iona size, —T 抑 IS» pHis, —CELL** 


パ，がつさ TT*lStr2 %! 

:T け化， —CELL** ha ); 


imm ^ 

■n ♦/ 


パ巧 tt だけをホする l^llnsert »/ 

[—TKDITO ht, istrO* pO, long offset, < 

/♦ が加ぶち合也て f さか fft « を近ず ♦/ 

[void い 

/♦ TMGetScrapl a 
: _rEUITM ht,Ion だ I 
/» W ドットな,/ 

! —TK い rm ht,Icing J 

/♦ 则诫 i V 
: —TEirn’M ht,long J 
/，おドットむ •/ 

: —TKDITM h し Ions y ); 

n 付け目*/ 

1 — T の n、** ht., atrO* pO, short nuisU, long mode。>; 

/* 巧かをおお，/ 

;expond&dat* し uf, istrO* pis ); 

/• (さかを拍期,/ 

:_ TEDIT** h し short dru 、 の ode ); 

パモードを巧巧 ♦/ 

, 、〇 id け hd, — 仁 ’EL しい hs. iontf Hags, _K>1NT ptSize )； 
パイメージをミじはかを作る </ 

— TED1TM ht,long foo ) ； 


void ); 


バ巧 I を巧が明 V 


I expandedst> but., istrO* pis )； 

バ《れをを煤 V 

[ — TKDITM ht., short lincheight .)； 

/♦ Jtt ' J ぶ ( frtfi を变巧*/ 

【 I T HDIT い I け ,, ど hurt t^hsize )； 

/» タフ « 々巧ぶ ♦/ 

I — TC り ITM ht, chart ptext, Ion だ o びがしが , long ol fset eini ); 

/* 掘 iH 脱 TMCktText (cliarn^SXCAlLPtr V 
[ —•化 DITM ht, —POINT が i 

[—.TEDITM ht, _>01NT pt ] 

1 一 ; rEDITM ht, istrU* pis ] 

/♦ 巧がが[維を化す*/ 

[void い /♦ 弓はな不明 ♦/ 

[ — TF 山 ] TM ht, iorifi toO| long bar ) ； 

I — TtDlTM ht| voiilM h,long foo, void* I 化 i. J; 


—(«HAPH • が， 


static —inline —TEDITM a む 0—in( — 赃 CT* prDest, — RECT* pi. 
patrO ) I 

a*t70{ pr 【 )eat, prView, pg, pstrO ); 
return (_TEDIT*< )_SXCAIli>tr ； 

パ tdefine a470_in<A,B,C,D) 化む〇ぃぶ , じ •!)） し SXCAU • れ r) 


でもいいわけでずが、巧チェックををちんとしたいから 


lundet 

#unflef 

# LUK]ef 

lundet* 

fundef 

?und«f 

vendif 


TEDJT 
二 TEHIS 

—C ロム 

—GRAPH 

POINT 


/♦ —T 卜 : \TV:U い / 


修節巧さテキスト関連コール解がリフアレンス 


♦リファレンスの読み方 

返り値は dO . I , SXCALLPtr は aO.I と読み換え 
てください。 short の引数はワードでスタックじ 
巧みます。各コールは C のプロトタイプのよう 
な形式で害かれています。返り値の型がないも 
のは，未調查です。 

TMEventW equ 史 a4Be 
TMU 日 DateExist equ $a46f 

この 2 つは SX-WINDOW ver .2.0 で追加された 
もよう。詳しくは「追補版 SX - WIND 0 W プログラ 
ミング」を参照してくださし、。 

Ion 居 8470 ( re 巳 t* prDest. rect* 
日 「 View, graph* str 日 * ps ): 

返り値 

リザルトコード。 

( tEdit * * )_ SXCALLPtr ; 

が能 - 

ps で示される修飾情報をネ刀期値として修飾が 
きのテキストエディットを作成する。 

改行幅，タブ幅は ps で指定したフォントの宮 
さとなる。 

グラフポートの foreground color , background 
color , access page がテキストエディツトじ記憶 
される。 

long 0471 (tEd は ** ht char** 
hText,lon 居 size ， cell** hStr at 
short flags) : 


返り値 

リザルトコード。 

機能 

すでに作成してある修飾がきテキストエディ 
ットじ巧して，修飾がきのテキストをセットす 
る。従来のテキストエディットでもいえること 
だが，テキスト終端の " z を含めないサイズを渡 
したほうがよい。 

hText plain text を収めたハンドル。 

size text の大きさ。ハンドルの大きさ 

ではない。 

hStrat •な降を収めた ハン ドル。 

flags ハン ドル2つをコピーするかどう 
かを指をする。上位バイトが 
hText , 下位バイトが hStrat 。 各バイ 
卜力、でのときコピーしなし、。コピー 
してもらうときは兩 ハン ドルとも 
疑似 ハン ドルでよい。 

3472 (tEd け ** ht strO* PS ) : 

お能 

これから入力される文字の修飾を変更する。 

long a473( tEd け ** ht istr 日 * 口 is ， 
Ion 居 offset); 

Ion 宮 a490( tEd は ** ht istr 日 * pis ): 

をり値 

指定した文字が降何バイト拘束するか。 
( istrO *) SXCALLPtr ; もとにした修飾请 
報のアドレス。 


機能 

pis で指す領域に， offset で指定した文字の修 
飾巧報を返す。 a 490 は offset がテキストが端であ 
るので，これから入力される文字の修飾情報で 
ある。 strO のか加部は無視される。 

long の部みじは， offset の文字が降，この修飾 
情報が何バイト有巧かを示す。 

もし StrO の付加部の bitl 6 が立っていたら， str 
_ at.size じ，ロングワードデータが入る。 

再配置は起きないので， SXCALLPtr がそのま 
ま利用できる。 

a474( tEdit** ht Ion 居 . Ion 居， Ion 居 , 
Ion 居）： 

a 47 c (修飾付き TMStr 2) の下位コール。一給の 
プログラマが利用する価値はないと思われる。 

a47 日 （ tEdit** ht. cell** hStrat. 
Ion 居 offsrt St Ion 居 offset end ) : 

返リイ宙 ~ ~ 

リザルトコード。 

(void * *) SXCALLPtr ; 

機能 ~ 

hStr at のハンドルに指定範囲の修飾情報を 
返す。この内容はぶ TR @ •から始まる。スクラッ 
プじコピーするときなどに使えるのピろう。 

hStr at は疑似ハンドル不可。 hstr at == NULL 
のときは新規にハンドルを作成する。このハン 
ドルはユーザーが破棄すること。 

0476 ( tEd け ** ht str 日 * 口 S ， short 
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mask ) : 

機能 

修飾をセットする。範囲選択されているとき 
はその範囲，されていないときはこれから入力 
される文字の修飾となる。 
ps の先に修飾情報を香いてわく。 

内部で3484を呼んでいる。 
mask : 

bit 0 フォントカインドを設定する 

bit I フォントフェイスを設まする 

bit 2 フォントの横サイズを設定する 

bit 3 フォントの縦サイズを設定する 

すぺてのビットカ《0のときは，付加部のみ設を 
される。 

3477 (tEd は** ht short face, short 
mask ) : 

機能 

フォントフェイスた•けを変更する。 
mask : 

bit 0 強調じするかどうかを変更する 

bit I イタリックじするかどうかをを更 

する 

bit 2 アンダーラインを付けるかどうか 

を变要する 

bit 3 中巧きじするかどうかを変更する 
bit 4 お付きじするかどうかを変更する 

void a47B( tEd は** ht short fore, 
short back, short apa 昼 e ): 

が能 

foreground color,background color,access page 
を設定する。巧表示などは巧わない。たピ値を 
テキストエディットレコードに香き么むピけで 
ある。 

void a479( tEd は** ht short fmode, 
short fores, short te7e ) : 

機能 

フォントモード，反転時のをを設定する。再 
ま示は斤わない。 

te 7 e はテキストエディットレコードのオフセ 
ット 0 x 7 e じ書き込まれる。申し訳ないがこの部 
みの用途がまだ不明なので，引数も不明である。 
通常はネ刀期値である 0 x 0 100としておけば安全だ 
ろぅ。 

!〇口邑 a47a( Ion 居 len. char* * h, cell * 

本 hs ); 

返り値 

リザルトコード。 

機能 

h 内の長さ len の文字列と，修飾情報 hs をテキ 
ストマネージャスクラップじコピーする。両方 
とも疑似ハンドル巧。 hs の中身は’ STR @ 力、ら始 
まる。 

hs = = NULL のときは，文字列のみがコピーさ 
れる。 

このコールの使用直後に TMToScrapO をしな 
いとほとんど意ホがないと思われる。 

long a47b(tEd け** ht.char* pText, 
long size, cell* * hs ): 

巧り値 

リザルトコード。 

お能 

修飾付きの TMInsert 。 

hs はぷ了《@•で始まる。 hs == NULL のとき TMIn 
se けと まったく同一。 

a47c(tEd は** ht char* pTextIon 居 
size, teHis* pHis, cell* * hs ); 

お能 


修飾がきの TMStr 2。 

hs は ’ STR ® •で始まる。 hs == NULL のとき TM 
Str 2 とまったく同一。 

a47d( tEdit* * ht, cell* * hs ) : 

機能 

修飾だけ変更する TMInsert 。 
a 47 b ( ht , NUL し-し hs ); としてからごじよ 
ごじよしている。 

a47e( tEd は ** ht istrO* p 日， Ion 居 
offset expandedst 本 buf ) : 

返り値 

( istrO * し SXCALLPtr ; 

もとにした了を飾情報のアドレス。 

お能 

offset の位置の修飾•巧報を返す。 a 473 ではが加 
部の情報が得られなかったが，このコールでは 
得ることができる。 expandedst のセルへのポイ 
ンタは再配置が発生した時点で無がとなる。 

Ion 宫 a47f( void ) : 

機能 

a 328 TMGetScrapLen とまったく同一。なんの 
意ホがあるのだろう？ 

Ion 宫 a4 日 0( tEd け ** ht Ion 居 line ) ; 

おり値 

line 巧目の横ドット数。 

機能 

line 巧目の横幅をホめる。 

じ1下3コールは， line ををじすると0行目，最大 
より大きくすると最後の巧となる。 

long a481( tEd け ** ht Ion 居り ne ) : 

返り値 

line 巧目の改行幅。 

Ion 居 a482( tEd は ** ht long line ) : 

返り値 

line 巧目までの縦方向総ドット数。 

Ion 宫 a4 日 3( tEd は ** ht Ion 居 
hei 居 ht) : 

返り値 

height ドットの座標が何行目に相当するか。 

0484 ( tEdit** ht str 日* pO，short 
mask, long modes ) : 

機能 

a 476 と同一。引数の与え方が異なるだけであ 
る。 

mask は a 476 の mask と同じ。 

付加部がない場合には mode ? = 0,ある場合に 
はが加部の flags を与える。 
a 476 の下位コール。 

Ion 居 a485( expandedst* buf. istrO* 
pis ) : 

返り値 

付加部みの大きさ。 

(istrO *)_SXCALLPtr 次の istrO 
機能 ■ 

pis で示される修飾情報を buf じ展開する。 
expandedst のセルへのポインタは再配おが発生 
した時点で無効となる。 

再配置は起きない。 

void a4B6( tEd け ** ht short draw 
mode ): 

機能 

編集モードの値を drawmode じ変更する。再描 
画されない。 

Ion 居 0487 ( void* * hd. cell** hs. 
Ion 居 flags, point t ptSize ) : 

返り値 ~ 

リザルトコード。 


( void * *)_ SXCALLPtr ; 

ぉ能 ■ 

hd をもとに hs 内に可を長データ付き STR @ を 
作る。 hs じは’ STR @ •もままれる。 hs は疑似ハン 
ドル不可。 hs==NULL のときは新たにハンドル 
を確保する。 

PAT 4 を作る場合は ， flags = 0 x 03000 100, hd じ 
は， 

' PAT 4' 

が降サイズ 
PAT 4 そのもの 
を入れてわく。 

このコールのあとじ a 47 b を呼べばイメージぺ 
—ストができるのだろう。 

a4BB( tEd は** ht Ion 長 foo ) ; 

不明。 

日 4 的 

不明。 a 493 を呼んでいる。 

a48a( expandedst * buf. IstrO* 

Pis ) : 

機能 

a 485 の逆。 buf じ展開されている修飾情報を 
pis じ収める。 pis の領域の必要*は buf の中身か 
らわかるはず。 

long a48b( tEdit* * ht short line 

h お居 ht ): 

返り値 

リザルトコード。 

機能 

最小な巧幅を lineheight ドットじ設定する。修 
飾付きテキストでなくても可。値をテキストエ 
ディットレコードに書き込むだけで，再描画な 
どは行わない。 

Ion 居 a48c( tEdit* * ht short tabs 
ize ) : 

返り値 

リザルトコード。 

お能 

タブ幅を tabsize ドットじ設をする。修飾せき 
テキストでなくても巧。あとは同上。 

Ion 居 a48d( tEdit* * ht. char* ptext 
Ion 居 offset St Ion 宫 offset end ) : 
返り値 ~ ~ 

文字数。 

( char * )_SXCALLPtr 文字列の 終端 + I 
ぉ能 ■ 

offset St から offset end までのテキストを 
ptext じ返す。修飾付き'"テキストエディットでな 
くても利用可。 

Ion 邑 a48e( tEd は** ht point t 日 t ) : 
Ion 居 a48f( tEd け** ht point t pt) ： 

不明。なじかを 計を して返している。テキス 
トエディットの内容はまったく影酱ををけなし、。 

3490 

-> a 473 

8491 

不明。文字を実際に描画するためのコールの 
よぅた’。 

Ion 居 3492( tEdit** ht Ion 宫 foo. 
Ion 居 bar ) : 

不明。 

a493( tEd は** ht, void** h. long 
foo. void 本 bar ) : 

不明。文字を描く？ 
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こちらシステム 


な 


探偵事務所 


ボールを動かず 


Shibata Atsushi 柴田淳 

ピンボール作成の2回目でず。今月はピンボールの最ち基本的な部分「ボールの動 
を J がテーマでず。いかにして滑らかにボールを動かずのか。どのよラなアプロー 
チをしていくのでしよラか。見逃さないよラにしてくださし、。 
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小さかった頃，僕は 「 B ブロック」とい 
うブロックで遊んでいた。ブロックという 
と LEGO のような小さいらのを思い巧かべ 
る人が多いかと思う力;'， B ブロックはむっ 

人きなブロックだった。イイ共の下のひ 
にすっぽり収まるほどの人きさ。ブロック 
には親す旨よりひと lu— 1 りほど人-きい突おが2 
つついてゎ0，なが侧には突起がはめ込ま 
れる巧が關いている。ブロックの侧而は片 
方だけ角張っていて，もう一方は丸みを帯 
びている。つまり，突起をはめ込むザくの I 消 
いている侧からブロックを見ると，もよう 
ど 「 B 」 の形に見えるわけである。これが 
「 B ブロック」と呼ばれる戸斤 la だ。 

LEGO などの ブロックには， 長いパーツ 
や窓のパーツなど，さまざまな形状があっ 
て，これを組み合わせることによって比較 
的リアルならのを組み上げることができる。 
しかし，僕の持っていた B ブロックには， 

B 型のブロック， L 字型の倆端にひとつず 
つの突起のついたもの，ブロックの両肺が 
「雌」であるブロックなど，削に単純なパー 
ツしか用葱されていなかった。で，単純に 
考えるし B ブロックは LEGO などよりパ 
ーツの極鞭が少ない分，面白味に欠けると 
思うだろう力;'，夹は違うのである。 

B ブロックの楽しさの秘密は，をの独特 
な B 型の形がにある。たとえば，横に4つ 
の突起が並んだ LEGO のパーツを使い，輪 
を作る t する。 LEGO は側而が巧張ってい 
るので，ブロックを隣り合わせる^き，巧 
度をもたせることは雛しい。また，ブロッ 
クを煉瓦のようにハスに稱み上げていって 
も，やはり巧がブロックの突起に当たって 
しまい，火きな巧度をとれない。ところ力 f 
B ブロックの場なは， B の化まった腹の师 
を輪の内側に向けることで，隣り合ったブ 
ロック同±どんな角度でもとらせるこ^力> 
できる。また， B ブロックのこの性巧を応 
用するし叫•動の物体を組み七げることカミ 


できる。動かしむぃ部分，つまり脚節にあ 
たる t ころは B の礼まった) 1 U をい]ぶ向に向 
ける。逆に動かしたくなぃ部分は，腹のが 
をなぃ遙ぃに組めばぃぃ。 

弊通，児壺心现学では，ブロックは「子 
供の構ぶ;みを宵てる遊び道巧」とされてぃ 
る。 B ブロックら，僕の構ぶを巧てるな 
にはむったはずだ。しかし，ブロック遊び 
をしてぃたが(を思ぃ化すたびに， B ブロッ 
クは構成力 U 上に「論珊性」を培ってくれ 
むような気がする。 

B ブロックはパーツの穂觀の削には1'1山 
度の高ぃブロックだが，をのか梅雑ながを 
組らうとする t 苦労が伴-う。特に L 宇型の 
ブロックなどは数が限られてぃるので，ほ 
かのブロックで化り j しなければならなぃと 
きが多ぃ。化用とぃっても，ブロックの並 
ベ方によっては不可能な組み合わせら化て 
くる。つまり，ブロックの組み力には論理 
的な制約があるのだ。思うような形を組み 
. I •.げるむめに必變なのは，この論理を踏ま 
えた綿密な計刚と経験である。この種のが 
験は，わ城七ットを質ってきたらわ城しか 
組めなぃ LEGO のようなブロックでは，決 
して睐わうことはできなかっただろう。 

I 狼られたパーツだけを使ぃ，失敗しても 
根気よく， H 的の形を作ってぃく。子供の 
ヒ成幾度1：なく繰り返したこの「遊び」し 
遊びながら身につけた「論啡愧」は，が化 
プログラミングと結びつぃてぃる。小さぃ 
が ( B ブロックで遊んでぃなかったら，僕が 
プログラミングとぃうぶに iffi み,|||,すこ i ： は 
なかっただろう。 

《嫁 ） 皆らかさにつぃて考える 

「論理」とぃうのは「抽象的思考-」にほか 
ならなぃのだ力す，化来から袖を的思考に動 
機づけられてぃる人間はぃなぃ。人は論巧 
を，化まれてからの学巧によって修得する 


のである。 

コンピュータのプログラミングにはかな 
りの論巧!-性を巧:ポされる。 t ぃうことは袖 
象的思々法を夕んでぃるかぃ4•ぃ かが、プ 
ログラミングに I 划する適性にかなり;が蝶を 
V - えるはずだ。ぶ隙，进た的性質，雜巧環 
境ともに僕と似てぃるザ•子のホは，コンピ 
ュータには興味があってら，プログラミン 
グにはまったく跳ぃ。小さぃがしブロック 
を化に独んされてぃたからだろう。 

プログラミングをするときに髮ボされる 
類の論训性とぃうのは，袖象的思をに‘！•けれ 
てぃなぃ人からすれば拷問にぶぃものだろ 
う。 コン ピュータとぃうのは，城が ぃぃよ 
うでぃてをのぶ，川；間知らずな機械である。 
たとえば，人問だったら「ホけ」とぃわれ 
れば歩くことができる。しかし， コン ピュ 
ータの場なはをうはぃかなぃ。「歩くとは卿 
を夕がに前に,|||,すことだ」^力’，「卿をがいこ 
化すむめには j 腿を I •.げて……」「だめだめ， 
卿を動かす^きはバランスを名‘えなくも 
や」などしぃちぃち教え込まなければな 
ら なし、。 

をして，ピンボールゲームを作るとなる 
と，ボールの蜘きを「論理的に，記述」しな 
ければならなぃのだ。ボール t 壁との/乂射 
に I 划してはすでにた H 诗で終えてぃる力':， 
これでらボールの带動のうちのほんの一部 
をお述しむにすぎなぃ。ボールの動くべク 
トルと、|'1たる蜡の的度がわかってぃるとき 
に，权射したあとのぶ向べクトル'をがられ 
てむ，ボールがどのようじ動き， ぃつお 触 
しむ力’がわからなければ迄:味がなぃ。 

1 H 目すところは，ボールを本物らしく動 
かすことである。この「本物らしく」をな 
閒に;巧くと，「ボールを消•らかに動かず」と 
ぃうことは乘紫な雙索だ。 

さて，ごが.じの姐0， テレビのが!‘11 f ! i は60 
分の1げごとに揣き橫えられてぃる（乖化 
表小間期 ） 。ボールのお示されている化;巧を 
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少しずつ動かし，ボールを動いているよう 
に兒せるこができるのはいうまでもない。 
逆にいえば，ボールの位屢をどんなに速く 
動かをうしても，描き換え速度は60分の 
1秒の間期より短くはならないというこ t 
だ。で，ボールを滑らかに動かすためには， 
60分の1秒に1ドットずつ動かせばいいの 
ではないかと考えたくなる。これで赌かに 
ボールは滑らかに動く力':，速度が遅すぎる。 
256ドットを移動するのに，4秒ほどかかる 
計算になる。 

ボールは壁との跳ね返り具合によって， 
さまざまな速度をとるわけだ。をして画面 
の垂庶表示周期は動かせないのだから，ボ 
ールの移動卧 i 離で速度を表現しなければな 
らない。速度が遲いときは60分の1秒の間 
に1ドットら動かない場合らあるだろう。 
また，周期中に数十ドット動かさなければ 
ならないきもあるかもしれない。 

画而上の物体を動かす距離をいろいろ変 
えて実験してみた結果，60分の1秒に20ド 
ット動かしてもまだ動きは滑らかに見えた。 
これは，256ドットを約 0.21 秒で移動する速 
度だ。物体は実際かなり飛び飛びに表示さ 
れているのだが，スピード感が增している 
ので，人間の目には滑らかに動いていると 
認識されるようである。 

つまるところ，潛らかさ^いうのは動い 
ている物体の速度などの要素に依存ずる， 
ということだろう 力，。 すると，ボールを動 
かすときに当面必要なのは，速度に合わせ 
、てボールの表示する座機を移動させるよう 
な手法である。反射の化理の際にボールの 
移動方向を表すべクトルが必要なのだから， 
このべクトルをボールの座標移動に使えれ 
I ,ば都合が'いい。また，ボールが特に遅いと 
きは，1ドットずつの移動すらしない場合 
があるだろう。をれでいて，ボールは動い 
ているように見えなければならないのだ。 

これらの条件を満たすオーソドックスな 
手法として，固を小数点というものがある。 
、萌通4バイトで表現される整数を，下位の 
2バイトを小数部，上位の2バイトを整数 


部に見立てる，という手法だ。ボールの移 
動-ぶ向を示すべクトル，つまり X 軸と Y 軸 
方向の移動量を，閒を小数点を使って用意 
する。この移動量をボールの座標に足すと， 
整数部だけが座標移動 t して表示に反映さ 
れる。ボールの表示位置からは小数部は見 
えてこない力';，実際には座標に足されてい 
る。したがって何岡か足し算を總り返すう 
ち，繰り上がって座標の整数部に影戳•を与 
えるわけだ。 

刚晒の表示というのは，実際は60分の1 
秒という単位で区切られたデジタルな世界 
である。この世界で物体を動かをう心する 
し現实世界のアナログ的な手法 t は違っ 
た方法論が必要になってくる。すると当が， 
「满らかさ」もデジタルの彿礼を受けなけれ 
ばならない。た!：えば，平らな雨の上で物 
体を一定速度で動かすとする。移動は連続 
であり，計測時間の間隔をどんなに細かく 
とっても移動する卧;離を測定できる。備潔 
にいえば「微分可能」なわけである。 

とこ ちが 、モニタ上で物体を動かすとな 
ると状況は変わってくる。まず計測時:間は， 
常に60分の1秒の倍数になる。物体の移動 
は不速続で「微分不可能」である。このよ 
うな性質をもった世界を取り扱うために， 
デジタル微分解析 i ： いう数学の分野がある。 
ここで ボールの 移動に使った手法らこれを 
応用したものなのだが，アクシヨン性のあ 
るゲームを作りたいなら，なんらかの形で 
デジタル微分解析を学ぶことになるだろう。 

《を^ボ-ル移動の実際 

さて，これでボールを表示する位置を 
刻々と変化させ，60分の1秒ご！：のボール 
の座標を決めることができるようになった。 
あとは，表示されているボールが壁に接触 
するようなイ立琼にある i ： き，前圆の反射の 
を式を使って反射後のべクトルを求めれば 
いいはずなのだが，実際はをう简単にこ^ 
は逃ばない。 

試しにこういう場合を想定してみよう。 
ボールの移動强は，ボールの速度が速いと 
きは数ドットに達することがあると前述し 
た。では，あるときボールが壁に接触する 
直前の位置にあり，そこから壁に向かって 
数ドット移動したとする。するしボール 
は壁にめり达んでしまうことになる。めり 
込んだ場合でも壁とボールが接触している 
ことには変わりがないので，プログラム中 
では反马寸の処理がなされるだろう。しかし 
ボールが壁を完全に通り越してしまう，と 
いう最惡の場合も想像できる（図1)。 


壁との反射の処理を巧うのは， ボールが 
壁に接触（衝突）した瞬間でなぃと都合が 
惡 い。 要するに，ボールの座標を いっぺん 
に数ドット動かすと不都合が出てくるわけ 
だ。固定小数点とぃう手法を導入するこ I 
によって，ボールの移動速度に脚係なく表 
示座標を特定できるようになったのに，こ 
れでは問題が逆戻りしてしまう。 

ここで頭を使う。嬰は，ボールを闽耐に 
表示する場所を，移動方向のベクトルによ 
って 決められた座標に取ればいいのである。 
もっというしボールが新しい位置に表示 
されるまでの60々の1秒の間は， ボールの 
座標がどこにあろうと関係がないわけだ。 

またボールが壁に接触した瞬間を検化する 
じは，ボールを1ドットずつ移動させれば 
いい。1ドットずつの移動を繰り返し，ボ 
ールを本来移動すべき座標までもっていく。 
この作業を，60分の1秒の間に行い，新し 
い位置にボールを表示すれば，見かけ上は 
ボールをいっぺんに数ドット動かしたとき 
いすわらなぃ。 

1回の移動でボールの座標がどれだけ移 
動するかは，固定小数点で表現された移動 
方向を表すべクトルの整数部を見ればわか 
る。リストに目を移すボールの座標を 
動かしている move _ ball という開数内の 
125，126巧で，移動方向ベクトルから整数 
部だけを取り出しているのがわかるだろう。 
固定小数点では，4バイトのうち上位2バ 
イトが整数部に当たるから，ベクトルの X 
成分， Y 成分をそれぞれ16ビットか右にシ 
フトずればいいわけだ。 

こうして得られた数備をもとに，ボール 
を1ドットずつ動かすために必要なパラメ 
ータを算出しているの力す，172行からの calc _ 
parm 脚数である。まずボールの移動趣の X 
と Y のどちらか絶対値の大きいほうを，構 
造体 r _ parm のメンバ f に渡す。また，構造 
体 r _ parm には X 方向と Y 方向用に使うた 
めのカウンタが用意されている。このカウ 
ンタにボールの移動還を足していき， X ， 

Y のカウンタがメンパ、 f の値を越えたら座 
標を増減させる。リスト中では，1%巧から 
の do 〜 while ループがをの処理をしている 
部分だ。 

つまり，ビットマップスクリ ーンじ 線を 
引くときの要領で， ボールの 座標を動かし 
ていくのである。こうすれば， ボールの 通 
る-帆跡をくまなく埋め，なおかつ表师上は， 
移動方向べク トルを 用いて ボールを 移動さ 
せたときと変わらないように見せるこ t 力す 
できる。 

あとは，この方法でボールの座標を移動 
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させていき，座標が1ドット動くたびに壁 
との接触判をを行う。をして，壁と接触し 
ている場合は反身寸の処理をするのだが，実 
はここにも落としちが待ちかまえている。 



反射後綱里 


ボールが壁に接触したことがわかると， 
反身ホの妙:理によってボールの方向を表すべ 


クトルが変わる。すると，ボールの座標を 
1ドットずつ動かすときに使う，パラメー 
夕の値も変えなければならない。ここで， 
横着をしてボールの座標移動を止めてしま 
う I :問題が起こる。 

図2を見てほしい。ボールの表示位置が 
壁の近くにあるときに，壁と接触した時点 
でボールを止めた場合，この図のようじボ 
ールが本来移動すべき距離だけ動ききらな 
い。この現象が具体的にどのような^のか， 
残念ながら説明するこ^は雛しい。なにし 
ろ60かの1ネ少1:いうごく短い時間に起こる 
事柄である。たんにボールが壁に当たって 
跳ね返る場合，「少し止まったような気がす 


る」。 


止まったような気がするだけならたいし 
たことはないカミ，ボールが壁 f 云いに動く場 
合，問題はより深刻になる。壁 f 云いのボー 
ルの運動は，小さな反射の繰り返し t して 
表現される，ということについては化ち号 
で触れた。で，反射の際にボールを止めて 
しまうし本ホ60分の1秒の間に斤われる 
べき反射の化理が行われず，ボールは曲が 
り口にさしかかったところで止まってしま 
う。止まった化にも壁があるので，次のボ 
ールの移動も壁に斤く手を阻まれる。結果， 
ボールの移動速度は急繳に遅くなってしま 
う。 reflect 闕数中の245斤から261斤をコメ 
ントにするなどして削除し，リストをコン 
パイルすると，この現象を見ることができ 
る（図3左)。 

では，反射後もボールの座標を動力，すた 
めにはどうすればいいだろう力、。まず，本 
ホ移動させるべき距離のうち，壁に接触し 
た時点でどれだけボールが動いているかを 
調べる。すでに動いた距離を図4のように 
M とし，切り捨てられてしまう部分を N I ： 
しよう。また，先月号の公式を使ってホめ 
た反射後のボールの移動み向べクトルをで 


とするし単な比率の計算を行•い，図4 
の式を得る。あとは得られた数値をも L に 
して新しいパラメータを算出し，ボールを 
移動させればいい。 

反射の際にこのような化理を巧うことで， 
図3の右側のようにボールを壁た;•いに動か 
すこができるようになる。ここで取り上 
げた問題も，ボールの動きを表現ずる世が 
がデジタルであるがゆえに起こる現象だ t 
いえる。 


《を*^^ンプルについて 

さて，先巧号と今月号の記事内容を検証 


するためのサンプルプログラムに ついて 
少々。このプログラムをコンパイル，奥行 
するし画而に巧のかまった四角形が表示 
される。ボールをマウスで好きなところに 
動かし，左クリックするとボールが落下し 
壁 t の衝突などを繰り返し跳ね回る。 

ボールが動いているとき，右クリックで 
もう一度ボールを蘆く！：ころから始めるこ 
とができる。プログラムから抜けるときは， 
ボールが'動いているときに左クリック。 


図1ボールの移動呈を速度で決めた場合 図2壁と接触した時点でボールを止めた場合 


f 移動 後，ボー ルが、 

壁にめり込んでし 
まラ 


墙を、 

ボールか壁を 

乎 ス突き抜け1接 

ス触判定が行わ 

\ れない 

ボ-ルのなかホ 

をますベクトル Bin 




國3ボールが壁伝いに動く場合 


図4反射したあとのボールの移動 



点で座標移動を止める 
と.ここでボールがし 
ばらく動かな〈なる 



部的には反身寸の処理が 
なされていて， ボール 
は壁伝いに動〈 


接触時に ボールを 接触した後 もボール 

止めた場合 を移動させた場合 



切り捨てら 
れてしまラ 
分のべクト 
ルを反がさ 
せる 


反射後のベクトルを R とすると，反射後調整 
のためボールを移動させるべクトル巧は 


ぷ 


N 


M + N 
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ボールの曲きをテストする 

199-1.2.6 I 日》 ( A1 

^include "stdio.h" 

穿 include "iocslib.h" 
#include "basic.h" 

#include "graph.h" 

typedef struct b_parm 
int x,y; 

iiit dx,dy,cx,cy; 

int drx,dry ； 

)b_parm,♦b_parmPLr; 

/» ポールのパラメー歹 一 liiiw ♦/ 


typeder 

int 

int 

1 r—parn 

struct r_parm ( 

N 1 y t d-N , dy, cx • cy, f , drx , dry 
dxx,dyy; 

•,» r_parmPt r; 

b_parm 

b い； 

UBYTE 

broap(2561[2561 ； 

int 

si[64],col 641 ； 

UWORD 

ballpat(2Jl64J = { 


0x0000,0x00 12, 0x0000,0x12*1 6 ,0x0001,0x3677,0x0013, 
0x0036,0x8877,0x0147,0x8776,0x0268,0x7776,0x0378, 

Ox り 77, 0x655 7 ,0x1 *156,0x6578, Ox 1356, 0x5686,0x1 "145, 
0x0344,0x5445,0x0235,0x4354,0x0135,0x6555,0x0025, 

0x1100,0x0000,0x2531,0x0000.Ox 5348,0 x 1000, 0x7366, 

0x6546,0x5800,0x5646,0x5720,0x5656,0x6520,0x8553, 
0x7645,0x6672,0x6535,0x5671,0x55" ,0x5681,0x5 け I, 

0x4 345,0x5730,0x34.J 3,0x5520,0x5665,0x3410,0x6786 , 

0x0013,0x4666,0x0001,0x3487,0x0000,0x1222,0x0000, 

0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 

0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 

0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 

Ox7885,0x3 100, 0x8863.Ox1000,0x4521,OxUOUO,0\11UO. 

0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 

0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 

0x0000,0x0000,OxUOOO,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 

I; 

/* ポールのスプライトバターン 》/ 

UWORD pal [161=| 

0x0000,0x4210,0x5294,0x63 18, 0X739C,0x8420,0x9CE6,0xB5AC, 
OxFFFE,0x4000,0XCE72,0x40 10, 0XDEF6,0x2D8C,0x5ECB,0x9FD5 

/♦ ボールの / くレット 》/ 


void 

move_balI ()； 

void 

calc_parm ()； 

void 

iocate_bail() 

void 

pu し baill>; 

void 

dr&w_screent1 

void 

create_map ()； 

void 

store_sctabt > 

void 

set—sprite!>; 

田 ain() 

1 

int 

i = 0 . J ； 


OS_CUROF() ; 
draw_screen ( J ; 
Btore_sctab(); 
create map !)； 
se し sprite{>; 
while! i == 0 ) 


iocate_ball(&bp ); 
main_loop(); 
msstatt り , 


OS_CLRON<) 
exit(O); 


void raain_loop() 

/» メインルーフ ■ ♦/ 


O.J 


O.k ； 


/♦ ボールのバラメ _ 夕一脱化の | ； «« ヒ ,/ 
bp.dx = 0; 


dy = 0; 
drx = 白； 
dry = 0; 
cx = 0; 
cy = 0; 


while( i == 0 j == 0 ) 

I 

/» 引力の他 a */ 
if( bp.dry ==1 ) 

bp.dy += 0x1000; 

else 

( 

bp.dy -= 0x1000 ； 
if( bp.dy < 0 ) 


) 


bp.dy = -bp.dy ； 
bp.dry =1; 


I 

/♦ ボールを動かす 》/ 

田 ove_ball( icbp )； 
pu し bail I bp.Xfbp.y J; 
msstatt &k,&k,&i,&j ); 


void move_bal1( 

/♦ ボールを曲かす ♦/ 
b_parmPtr bp; 


bp 


int 


r_parm rp ； 

( 本 bp).cx += (♦bp).dx; 

(tbp).cy f= い bp).dy; 
rp.dx = い bp).cx >> 16; 
rp.dy = (»bp).cy >> 16; 

(♦bp).cx &= Oxffff ； 

( 拿 bpj. 己 y i 三 Gxffff; 

1 f( rp.dx == 0 && rp.dy =； 
return ； 

/» もしフレーム中にボールを曲かす 
ぶ巧がな力、つたら何も廿ずリターン 
calc parm( bp,&rp ) ; 

/♦ 巧 tt 用のパラメーターを麻化 》/ 
rp.cx = rp. 1/2 ； 
rp.cy = rp.f/2; 

/* ボールを 1 ドットづつかかす 》/ 
do 


rp.cx += rp.dx ； 
if( rp.cx >= rp.f ) 

{ 

r = bmap 【 rp.x+rp.drxj[rp.yl; 
lf< r ：= 255 ) 

refieett bp, 么 rp,r >; 

else 

I 

rp.dx——; 

rp.x += rp.drx; 


rp.cx . 


rp.cy + 三 rp.dy; 
if( rp.cy >= rp. 


rp. f; 


else 


) 

J 

whi1e( rp.dx > 0 
(♦bp).X = rp.x ； 

(♦bp).y = rp.y; 


I’ = bmap[ rp.xl(rp. y + rp. dry ]; 
lf( r != 255 ) ‘ 

reflecti bp,&rp,r J; 

rp.dy --； 
rp.y ♦= 

rp.cy -= rp.f ； 

I rp.dy > 0 ) 


rp.y ♦= rp.dry ： 


void calc_parm( bp,rp 

/» 巧バラメーターの算出 》/ 

b_parmPtr bp; 
r parmPtr rp: 


74 Oh!X 1994.4. 


「源平;け化お J のお絳のセリフは「殺してしんザよう J 


だったと思い 
萬部 


ます。 

街を (21) S ; あ典 


実際のピンボール台のようじ，地面にが 
し倾いた台の_卜.のボールの挙動をシミュレ 
ートすることを念頭に置いて，引力の作用 
は弱めに設定してある。したがってあまり 
派モな動きは見せない力3'，をれなりに本物 
らしくおえるはずだ。また，特にて夫らな 
く C で蒂いているプログラムでら，ボール 
の動きが遅くなることはない。だが考えて 
みれば，プログラム中でしていること t い 
えば，たかだか数凹の足し算や掛け算であ 


る。をこをこの速度を得られるのも，当が 
ホ、もしれない。 

本当は今ち号でパドルとボールの反がら 
説明しようと思っていたのだが，をこまで 
たどり着けなかった。実際プログラムを組 
んでみるしボールの挙動を再現するとい 
うのは，考えていたの1上じ骨のがれる作業 
であった。 

また今阅のサンプルプログラムには，反 
き;け寺のボール速度の減衰や，接触判定の簡 


略化など，まだ説明していない手法も盛り 
込まれている。をれに今回のサンプルでは， 
ボールの動きに怪しい部分が見られる。基 
本的な手法の変更はしないだろう力3'，アル 
ゴリズムなどの微調整を試みつつ，らうし 
ばらくボールの動きにこだわってみたい。 

なゎ，来ち号にはか録ディスクがつ 〈 t 
いうことなので，らう少し大きな画面上を 
ボールが動き，パドルのついたサンプルを 
収録していただくつもりでいる。（つづく） 
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(♦rp) ..\ = I ♦bp) .X ； 

(♦rp).y = (♦bp).y; 

(♦rp) .drx = l *bp) .dr.\; 

(♦rp).dry = (ibpl.dry ； 
if( (♦rp).dx > い rpj.dy ) 

*♦rp ».f = (♦rp).dx; 

else 


い rpj.f = (♦rp).dy ； 
(♦rpj.dxx = (♦rpj.dx; 

い rp) .dyy = ( い ' p) .dy; 


void reflect( bp,rp,r ) 

/♦ 反かの班理 ♦/ 

b_-par 山 Ptr bp; 

r.-parmPtr rp; 

int r; 


int i,jik,dx,dy,d f,dxx , dyy; 

if( (♦bp).drx ==-1) 

dx = -(* bp).dx; 

else 


dx = (»bp».dx ； 
if( (♦bp).dry ==-1) 

dy = -い bpi.dy; 

else 


dy = {♦bp).dy; 

/* X から ! の反 M ♦/ 
i = dx ♦ CO い ’]; 

J = か ♦ si 【 r1; 
k = i + j; 
if( k > 0 ) 

( 

(♦bp).drx =1; 
dxx = k >> 12 ； 

/* ミち (HBS のテーブルは 4096 おして 

あるので、 12 ビット右 ! こシフトする ♦/ 
I 

else 

{ 

(♦bp).drx = -1 ; 
dxx = (― kj >> 12 ； 

J 

/♦ Y 佩 j の巧 M ♦/ 

1 = か « si I r ]； 
j = か * CO い）； 
k = i — j; 
if( k > 0 ) 

{ 

( 本 bpJ.dry =1; 
dyy = k >) 12; 

I 

else 


(*bp).dry =-1; 
dyy = (-k) >> 12 ； 

I 

if( dx*(♦bp).drx > 0 ) 

い bpj.dx.= dxx* 13/16 + (( < bp) . dx / 81; 

else 


(♦bp).dx = dxx#13/16 - ((♦bp).dx / 81; 
if( dy*(tbp).dry > 0 ) 

(♦bp).dy = dyy*13/16 + ((<bp).dy / 8); 

else 

(♦bpj.dy = dyy»6/8 - ((<bp).dy / «); 

/♦ 反か戍ボールがどれだけ il < がをれ 》♦/ 
dx = I ♦bp).dx >> 16; 
dy = I<bp).dy >> 16; 
if( (♦rp).dxx > (* rp).dyy ) 
df = (♦rp).dx; 

else 


df = I♦rp).dy; 
it 、（ い rp).f != 0 ) 

( 

(♦rp).dx = dx*((Irp).f-df)/(♦rp).f ； 
{♦rpj.dy = dy*((>rp).f-df)/(<rp).f; 

) 

else 

{ 

い rp>.dx = 0; 

{ 本 i.pl .dy = 0 ; 

I 

calc_parml bp,rp ) : 


void locate_bail( bp ) 

/» ボールを * 巧に » くむ if をみめる */ 
b_parmPtr bp ； 


int i = 0,j,U,X =128,y =128,mx,my; 

SP_ONI )； 
mouse< 4 ); 
mouse! 2 );' 
set 田 spos( 128,128 ); 
while( i == 0 ) 


msstat ( り，り， &i,&j ); 
mspos( 田 y ); 

if( point( mx, 田 y ) != 4 ) 

{ 

田 X = X ; 

my = y; 

setmspos ( 田 x,my )； 

I 

X = m \'； 
y = ray; 

put_ball{ mx ,my ); 
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い bp) . X = mx ; 

い bp).y = my; 
while( i != 0 ) 

msstat ( &J, り， &i,&J ); 


void put_ball(X,y ) 

/♦ 西面にボー，レを巧示する ,/ 

int X, y : 


SP_REGST( 0,x+8,y+6, 1<<8,3 ); 

SP_REGST( 0x80000001,x+8,y+22, (1<<8)+1,3 )： 


void draw screen() 

/♦ 西面を巧く 》/ 


screenC 0,1,1,1); 

palet( 0,0 ); 

palet( 1,65535 )； 

palet( 2,rgb( 5,31,31 ))： 

palet( 3,rgb( 5, 8,31)>; 

palet( 4,rgb{ 5, 8,31)); 

filK 0,0,255,255,2 )： 

circlet 60,60,50,3,0,360,255 )； 

paint( 60,60,3 )： 

circle( 194,60,50,3,0,360,255 )； 

paint(194,60,3 ); 

circlet 194,194,50,3,0,360,255 )； 

paint(194,194,3); 

circlet 60.194.50,3,0,360,255 ); 

paint( 60,194,3 ); 

fiil( 60,11,194,243,3 ); 

filK 10,60,244,194,3 )； 

/• ボールを置ける!®を 4 のをで tt いてお < »/ 

circle{ 61,61,43,4,0,358,240 )； 

paint( 60,60,4 ) ； 

circlet 194,61,43,4,0,358,240 )； 

paint(194,60,4 ); 

circle! 194,194,43,4,0,358,240 )； 

paint(194,194,4 )： 

circlet 61,194 ,-13,4,0,358,240 ); 

paint( 60,194,4 ); 

filK 60,21,1 94,23 4,4 )： 

filK 18,60,237,194,4 )： 


void 

/♦ 


create_map() 
マップをながする */ 


int i ; 

double a,rr,p = 3.1415 9; 
for( X = 0; X != 256; x++ ) 

for( y = 0; y != 256; y++ ) 
bmaplxJIy) = 233; 
rr = (double] 256/( double)238; 

/* 巧のれまったがみの巧がが 8 */ 
for( i = 0; i ：= 91: i++ ) 

( 

a = (double Ii/{double )180; 

X = ( ifit) (cos I a*p) M3 + 0.5 ); 
y = { iiit) I ain(a*p J/rr*43+0.5 ); 
bmapl60-xl[60-yJ = 

(int ) (33+<double)i/2.8125) % 64 : 
bmapl195 + x](60-y j = 

(int i {32-(double)i/ 2.8125 J ; 
bmapl60-x)[195+yJ = 

{int)(32-(double)i/ 2.812 5); 
bmap[ 195 + .\-1 [195+y]= 

(int)(33+(double)i/ 2.812 5) X 64; 

) 

/♦ 平らな巧の巧 / がが » */ 

fort i = 59 ； i !=196; i++ ) 

I 

bmapli][20) = 0; 
bmapii ] [235J = 0; 
bmap[171(iJ s 32; 
bmap[238)[il = 32 ； 


void store sctab() 

/* 5 角 IH なを 4096 ほしてな列にストアする */ 

int i ; 

double a,p = 3.141 5: 

for( i = 0 ； 1：= 64 ； i 牛 + ) 

I 

a = (double)i/(double )32; 

si ( i J = ain( a*p » ♦ (doubie ) 4096 *, 

coti1=COB( a*p )♦(double)4096; 


void se し spi.i te( I 

! 、 スプライトとハ•レットのを It »/ 


int i; 

SP_INIT ()； 

SP_DEFCG( 0,1, 么 baiipatlOJlOJ ); 
SP DEFCG( 1,I ,&balJpatf 1 1 [0]) : 
for( i = 0; i !=16 ； i++ ) 

SPALET ( しし pall i 】)； 


►が、は必ずがお人になる。フフフ 


帆化敞化 （ 18 ) おりがりけ 
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LIVE in ^94 


X 郎邮日 •Z-MUSIC 用 
但 C- 日 5 巧応） 


「宇宙戦艦ヤマ h 」 より 

THE 日 IRTH •誕生 


Hayas 曰 ka Makoto 

早坂真 


X 郎邮日 tZ-MUS に + 
PCM 曰用 


「プロジェク SA 子」より 

SPAC 防 HIP IN THE DARK 


今月は， Oh ! X 読者のラちの大部分を占めるといラウワサち攝かれているアニメファ 
ンのみなさまに捧げる LIVE in でず。誰でお知ってる曲とマニア向けの1品といラ 
絶妙 (？) の選曲。アニメにラとい人でち聰いてソンなしのお勧めの S 作品でず。 


Watanabe Kazuhiko 

渡迅一彥 


渡動砲-発射っ！ 

さて今月はアニメで攻めてみたい^思い 
ます。1曲 U は誰らが知っている作,站から 
いってみましよう。お作「さらば宇讳•戦艦 
ヤマト」より，「宇お戦艦ヤマト〜 THE 
BIRTH •誕生〜」をゎ厢けしましよう。 SC 
-5 引口]等お,が必逝:になります。 

この作品の完成度はハンパではありませ 
ん。投稿されたをの鬥のうちに採用決定， 
あとは褐;隙号をかめるだけ……しかし，あ 
まりのリストの畏さに，やはりボツか……， 
でもこのお成腹の高さは…… L 檢;討の末， 
ここに復活を-果たすという，まさにヤマト 
のようなドラマがあったのでした。 

をのドラマにふさわしいこの作品，有名 
な「あの」ヤマトがここに再现されるし思 
えば間違 L 、ないでしよう。作あの•甲坂さん 
はパソコン通信で多くの人に聴いてもらい， 
さらに自かでら何度も聴き的:して作品を完 
成させています。マーヶティング戦略が劾 
を奏しているのでしよう。参考にした CD 力す 
「交を?組曲•宇礼•戦艦ヤマト」というだけあ 
って，シンフオ ニックなサウンドには感動 
すら覚えます。を部で4分40秒にわたる超 



火作，惜しみないキむホの準備をどうぞ。 

ちよっと長いリストですが，入んした t 
ころまで聴ける構成になっているので，が 
んばってください。きっと-故初のあたりを 
聴いただけで，「タダモノではないっ！」と 
思うはず。あとはイッキにお後まで入力し 
てしまいましよう。今回は特別にカウンタ 
一を数 M に分けて褐贼しますので，入九ミ 
スのチェックも火丈夫ですよね？ 

P 励足プ□グラム forver .2.0 

さて，次に紹介するのは「プロジェクト 
AT -」 という OVA (オリジナルビデオアニ 
メ）です。1986年顷の作品なので，かれこれ 
8年近くも前になります力，。詳しく知って 
いる人は少ないかもしれませんね。曲はサ 
ントラ盤に収録されている 「SPACESHIP 
IN THE DARK 」 です。 ； '巧葵には PCM 8. 
X が必要ですが，内;蘇音源だけですので， 
MIDI を持っていない人でら乂丈夫です。 

作品はよくポイントを押さえています。 
限られた PCM データのなかでよくやって 
いるといえるでしよう。強いていえば，デ 
イストー シヨ ンギターがちよっと淋しいか 
な。ラストが突然のフュードアウトなので， 



ちよっ t 違和感があります力 S '， これは-亢曲 
でらをうなっているので「をこまで再現し 
ている」と考えてくださいね。 

サンプリングデータは Oh!X BOOKS rz 
- MUSIC システム ver .2.0」 の デイ スク4に 
収録された デー タを加工して使用していま 
す。 Z-MUSIC ver • 2 . 0がない化しい满奏 
にならないので，ちゃんと手に入れてくだ 
さいね。加工の仕方は ia 下のとゎりです。 

1) ZVT . X を起動して， disk 4¥ EXT 民 A 
_ PE 民 C ¥ J _ BE しし. PCM をロードする 

2) 「 E 」 キーを抑して，8を選択 

3) START POINT を200に七ツト 

4) 「 PITCH 」 を選がし， 12 half トーン （1 
オクターブ)上げる 

5) JBELL 1 .PCM のファイル名でセーブ 
あとは， SPACE.CNF を 入九 ， ZPD ファ 

イルを作成すれば OK でず。 

渡ぶくんは投稿するにあたり，オリジナ 
ルのサンプリングデータから化用ののサ 
ン プリングデータ へとコンバート したをう 
です。やっぱり作ったからには多くの人に 
聴いてもらいたいらんね。 

担当者より 

嚴近の投稿では，が数をまったく無视し 
ているものが目立ちます 力す， 褐載されたと 
きの美しさやわかりやすさを考えたリスト 
のほう力 i '， より多くの人に聴いて扛らえる 
のではないでしよう力，。褐載畔には64惭で 
印刷していますので，参をにしてくださし、。 

あし作成時の苦労話や，作るきっ かけ， 
元曲に対する思い入れ ， LIVE in への恣見， 
をのほか世間話など，なんでもいいからド 
キュメントにして I 巧封していただけると嬉 
しいなあ。 （ SIVA ) 
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リスト巨プロジェク SA 子用音色コンフイグファイル 


.AUPC 卜し BANK1 

.00 じ OH2C.P じ M,pl2 
.O0C# OH2C#.PCM,pl2 
•O0D OH2D.PCM,pl2 
.000# OH2D 参 .P じ M,pl2 
.O0E OH2E.PCM,pl2 
.O0F OH2F.PCM,pl2 
.OOF# OH2F#.PCM,pl2 
•O0G OH2G.PCM,pl2 
.O0G« OH2Gf.PCM.pl2 
.OOA OH2A.PCM,pl2 
.O0A* OH2A#.PCM,pl2 
•OOB OH2B.PCM,pl2 
.OIC OH2CC.PCM,pl2 

.AUPCM_bANK2 

.03C T ビじ K.PCM 
.03D 0UCHS_.PCM 
.03F# cm .PCM 
.03G# OH 1.PCM 

.04 じ 》 HIMSHOT.PCM,p2 

.051) TH808SI).PCM 

.06D BOS_SN.PCM 


.ADPCM_BANK3 


.OIB JB 巨しし l.PCM 
.03E SHAKER.PCM 


g リスト 7 プロジェクト A 子用カウンタ表示 


1:000097 巨 2 QOO0UOOO 
5 ； 000097EO 00000000 
9:00009780 UOOOOOOO 
13 ： C0OU4F8O 00000000 


2:00009812 00000000 
6 ： OOO097E0 00000000 

10;0000 げ 80 00000000 
14:00003780 00000000 


3 ： OOO097HO OOOUOOOO 
7 ： 0OOO97E2 00000000 
11： 00009780 00000000 


4 ： 00UO97I-O UOOOOOOO 
8:00009782 OUO0OUOO 
12:00009780 00000000 


♦宇宙殺ぉャマト 

これは SC -55 を存みに生かした力作です。リ 
ストはが常に長いものとなっていますが，聴け 
る巧巧じある人はぜひ入力してみてください。 

音源の制御（フィルタの開閉やエンべ口ープ 
の調節）から，ベロシティやテンポの流れ.音の 
切れなど，よく練られた作品です。苦労が音に 
出ているのがわかるでしよう力、。 

をにいうと，いかじ MIDI 音源といえども，普通 
じ鳴らしたピけでは巧が出にくいということで 
しょうね。 

ここまでくると， SC - 55の巧いベースや，張り 
のないを营にもの足りなさを感じてしまうかも 
しれません（私は感じた）。 

ひと言つけ加えるとすると，テンポのおれが 
ちょっと激しいかなということと，全体的な音 
量（強弱）の巧化がさらじがしいということです 


{m)<A 

け5よつといいですかあ巧 

▲ 


(特にを後はもっと盛り上がってもいいかも）。 

パソコン通信でも活躍してわられる早巧さん 
だけに，データは參考じなるはずです。 NRPN 
(@ Y コマンド）じよるををパラメータのを更， 
ベロシティシーケンスの効果的な使い方など， 
いろいろ研究してみてくださし、。 

最後にちょっと’注意点。これは SC -55 専用の 
ようですから， SC -33 や SC -55 mk D など， SC -55 
と完全互換でない機種で演奏した場合は，ニュ 
アンスが変わって聴こえることもありえます 
(ただし，そんなひどい演奏にはならないと思い 


ますが)。ご了承くどさし、。 

♦プロジェクト A 子 

なかなかうまくまとめられていて，手なれた 
巧象ををけます。いかにもコンピュータ音楽的 
な音をもハマっていますし，バランスもなかな 
かのもの。 

柔らかな音色中也で音程も离いため，ところ 
どころ巧く感じられることもあります。音がか 
なくなるところでは，空いているチヤンネルを 
適度に割り当てるといいかもしれません（やり 
過ぎは禁物ですが)。 

それから前半，才ーケストラヒットをメロ的 
じ使っているパートがあるのですが，これは抑 
え目じしたほうがいいですね。 

近頃は内祗音源の投稿がかなくなって私は寂 
しいです。ほかの皆さんも頑張ってくピさし、。 

それではまた。 （進藤を到） 


S 2 OWX 1994.4. 































(善)のグーム s ユージツクでパビンチヨ 

西川善司 



PC -9821 AP 2 を買い， Windows を導入し 
た。インストールに苦労した。ウインドウ 
アク七ラレータ MGA - II と 486 DX 2 (66 
MHz ) のパワーを駆使しても， Windows の 
パフオーマンスは X 68030 上の SX-WIND 
OW のをれ U 下であった 。 WordPerfect for 
Windows で英义を書いていたら，よく暴ま 
して文章が消えた。私は苦笑いが絶えなか 
った。 Windows の CM のキヤッチコピー「笑 
ってゎ仕事」はこういう意味だったのか 
……。ちなみにこの原稿はシヤーペン. X で 
書いている。 

GAMADELIC!! 

まる2巧5日，原宿ルイードで 「GAMADE 
LIC-DELICIOUS SELECTION 」 の発売を 
記念して，す召待されたファンだけが参加で 
きるというプレミアムライブが巧われた。 

杉のすごい盛況ぶりでを場は超満員。 

スクリーンに怪しげな映像が映し化され， 
「 GAMADELIC のテーマ」に乗って城爽 
とメンバーが登場。をのべストアルバムに 
収録されているけむをすべて演葵り)。さら 
に，ゲームのほうは未公開というが戦格闘 
ゲーム 「 FIGHTER’S HISTORY DYNA 
MITE 」， が戦円盤投げゲームの '■FLYING 
POWER DISC 」 の曲をフアンのためじ初 
公阱]。アンコール2曲も含めなんとを部で 
16曲を快演。途中のメンバーのま物をプレ 
ゼントする拙選コーナーも好評。フアンは 
大満足で帰路についた。 

あ，をれと私もららった来場者全貫プレ 
ゼントの 「FLYING POWER DISC 」 フリ 
スビーは うちの犬のま物になっている。 

木 * 

•FIGHTERS HISTORY DYNAMITE* 



FLYING POWER DISC/DATA EAST 
GAMAD 巨し 1C 

CD:PCCB- 00149 1,500 円（税込） 

ポニーキヤニオン 3/18 発売 

というわけで，1枚回はこれ。カプコン 
とのゴタゴタをよをに，いきなり問題のゲ 
ームの続編を発表。しかも今度は NEO . 
GEO 力， ら。つまり「はいなな tj * にやにや一」 
や「肛門科！」の叫びが家庭で楽しめること 
になるわけ。いまからわくわくしちやうよ。 

んで，この CD は いひ i つ NEOGEO ゲ 
—ムの 「FLYING POWER DISC 」 も収 
録。両ゲーム k もオリジナルサウンドは効 
果音も含めて完全収録。し500[リの CD で収 
録 I ホ間74分とはポニーキヤニオンたら，ず 
いぶんと太っ腹。 

この CD ， アレンジバージヨンが2曲収録 
されている。トラック1の 「 DYNAMITE 」 
はボコーダーを効果的に使っていて閒白い。 
後半の Mr . K のラップも絶妙。ライブの余 
祂も残っているせいで思わず熱くなってし 
まった。 

ゎ勧め度 8 

•CGMV Virtua Fighter 
VHS:TYVY- 5001 3,800 円（税込） 

東芝巨 Ml ユーメックス 発売中 

ハウスやダンスミユージックのプロモー 
シヨンビデオクリップを意識した構成で， 

な略系のビデオとは一睐違った趣が感じら 
れる。で，アメリカン やユー ロな感じで統 
一してあるのかと思ったらいきなり被って 
くるインチキ DJ 風のナレーシヨン。円本語 
ををき舌で話すのはヤ.メ•口……。 

とはいえこのビデ'才，ゲームに入れ込ん 
だ人でなくても楽しめるだけの映像的，音 
響的な魅力は十分備わっている。な略ビデ 



才とぃうよりバーチャファイターを音と絵 
で線ったものとぃえる。 

しかし，みんな勝七ポーズの顔が怖ぃ。 

ゎ勧め巧 8 
♦Virtua Fighter B-univ 

CD:TYCY-5386 3,000 円 ( 税込） 

東芝 EMI ユーメックス 3/23 発売 

なん力>，解散してから，昔ながらの七ガ 
の味が帰ってきた気がする。みなさんのご 
期待通りぃぃ睐化してます。今回の 2 nd ア 
ルバムも前半がアレンジ，後半がオリジナ 
ルサウンド^ぃう憐成。期待の劾采-音集は 
残念ながらなし。「10年早ぃんだよぉゎ」を 
エラービープにしたかった私の野壁?は……〇 
アレンジは义句なしの出来。全曲ダンサ 
ブルな.ハウス系。聴ぃてて元気が化てくる 
ようなカッコよさ。で! J ， トラック3のバ 
—チャフアイターのテーマ「おはきわめろ」 
はけ本語ラップで賛否両論かな。私は日本 
語ラップ撲滅委貞をのメンバーだから「ダ 
メ」。聴ぃてて「祖父マップ」の店内化送を 
思ぃ出した。ちなみにこの曲はカラオケパ' 
ージョンが収録されてぃるので，鳳を摇ら 
しながら巻き舌で「世界のファイター集ま 
民民民れば民民民」と歌ゎうが歌うまぃが君の 
勝手だ。 

ぉ勧め度 9 

•MIDI POWER Ver.4.0 

コナミ 矩形ぶ俱楽部 
CD:K に A-7634 2,800 円 ( 税込） 

キングレコード 3/24 発売 

最初は X 68000 版に移植されたコナミゲ 
ームの サウンドトラック的な趣向だったこ 
のシリーダ。 「 Ver .3.0」 では「グラディウ 
ス 3」カ ミ， X 68000 には移植されてぃなぃ 夕 
イトルなのに収錄されてゎり，しかも 「 X 68 
000で演葵してぃる」とぃうようなことが ク 
レジットしてあって，フアンは「グラ3, 
X 68000 に移植されるのかなぁ」い淡ぃ期待 
を寄せたものだ(未だに淡ぃままだが)。で， 
今回は 「 XEXEX 」， 「サンダー クロス」 をぃ 
つも通り SC -55 で巧現させてぃる。う一ん， 
この2タイトルも X 68000 に移楠してほしぃ 
ソフトの上位人気作だけに期待は高まるが。 
さて，収録曲ぃつもながらあっぱれな完成 
度です。 

わ勧め度 8 
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illustration : T.Takahashi 


Komura S 曰 toshi 


古ホす滕 


今月のショートブ□は X-BAS にじ C 言語，アセンブラと盛りだくさん。どれを短 
いのでちよちよいと入力して試してみましよラ。（で)さんはいろいろと考えすぎて 
頭のなれガ S ツクスになつたのか，プ□ブラム風まかせは残念ながらお休みです。 


pw 夕 (で)のシヨートプロぱ一てい - その55 


喊かまミツクスながだ! 


ビールの つまみにミックスナッツ。うま 
いんだな，これが。ひとつの袋にいろいろ 
な種類のナッツが入っているから飽きるっ 
てことがなくていいんですよね。考えてみ 
ると，ミックスと名前につくものは，たと 
えばミックスべジタブル，ミックスジュー 
ス，ゆみみみっくす，ミックスナッツ ，II 
経 MIX , どれもいろいろ入っていて，飽 
きのこないいいものが多いですよね。えっ， 
阀係ないものがまじっている？ 気にしな 
い気にしない。 

ところで最近，パソコンに限らず，ゲー 
ムのジャンルによって遊び方がかなり間を 
されてきているし恐いませんか？ シュー 
テイングゲーム，恪側ゲ_ム，口 ールプレ 
イングゲーム， パズルに デジ タルコ ミック。 
どのジャンルも枠をはみ出すものがなかな 
かないんですよね。それにい〈らいいゲー 
ムが多くても，同じようなゲームばかりだ 
と飽きるでしよ。だったらミックスしてし 
まえばいいのだ！ 

たとえばロールプレイング風の格脚ゲー 
ム。敵を倒して経験攸を稼ぐと昇龍举ゃ波 
動拳が使えるようになるんです。いいと思 
いません？ |り1趣は巧を使えるようになっ 
ても化るとは限らないけど……。人問が巧 
の出しぶを觉えてないとね。 

それじゃ，パズルな橋腳ゲーム。いい位 
黨でが裂ハリホをかまさないと惭クリアで 


徵堅！ら日 


きないと 力，。 だめ？ついでにが削ゲーム 
のデジタルコミック。敝を剧すとデジコミ 
が見られる！をれでらダメなら，逆にし 
てデジタルコミックな格 I 浏ゲーム！ マウ 
スのボタンを押す L ケンやリュウが昇龍拳 
するところが兄られる！ 

えっ，1年間休暇やるから頭がやしてこ 
いって，をんな . 。 


潛 


小铃なパスルだ 


今尸 j の1本目はジャンルミックスなゲー 
ムってことで，アクション輿索の混じった 
パズルゲームです。ちよいと小粋なリアル 
タイムパズルのゲーム， SOLDC . BAS です。 
どうぞ。 

SOLIX.BAS for X680x0 

(X-BAS にコンパイル推奨） 
大阪府西が志郎 
このプログラムは X - BASIC で書かれて 
います。 BASIC コンパイラでコンパイルす 
ることを前提としていますので，〔コンパ 
イラ P 民 0-68 K を使って， 

A>CC SOLIX.BAS 

I してプログラムをコンパイルしてくだ 
さい。をの際， warning のメッ七ージがいく 
つか化ますが，気にしなくても火丈夫。ェ 
ラーメッセージが化てきた場合は巧ち I 削違 
いですから，エラーメッセージにおって間 




♦ f * さいころ 

クるミ 卜あなたの 


;：ii 


[半みの半が 


SOLIX.BAS 


MODOKI.C 


違えている部分を尚こしてコンパイルしてく 
ださいね。 

では遊び方。このゲームの操作にはマウ 
スを使用します。ルールは，ホ，青，紫の 
玉がリアルタイムで出てきますので，この 
玉を'消してください。縱4 X 樹4マスのゲ 
ーム盤が，玉で埋めつくされる L ゲームオ 
ーバーとなります。玉を消すには玉を左ク 
リックしてください。すると白い輪で玉が 
マークされ，移動可能になります。移動で 
きる範則は上下左右2マス U 内で，斜めに 
は移動できません。移動先にマウスカーソ 
ルを動かし，左クリックすると玉が移動し 
ます。玉の移動時に，同じ色の玉をまたぐ' 
よう移動すると，またがれた玉が消えます。 
マークの キャンセルは 右クリックを押して 
ください。 

得点は玉をひとつ消すごとに10点。同じ 
たを続けて消すし10，20，30点！:点数が 
増えていきます。リプレイはリターンキー， 
終了は ESC キーを押してください。 

てことでこの SOLIX なんですが……。 
は，速い。を，をうだ，私のマシンが 16 MHz 
だからいけないんだ！ lOMHz に切り替 
えて……あう，まだ速い。 

ただでさえ，パズルゲームっていうのは 
頗を使うのに， SOLIX は時間が制限されて 
いるのでまごまごしているうちにあっとい 
うまにゲームオーバーになってしまいます 
ね。 16 MHz など速い マシンで 
遊ぶと本当につらいっす。は 
っはっは。でも，テトリスや 
ぷよぷよなんてのもをうでし 
たけど，アクション性のある 
パズルって中毒性があります 
よね。あ t はが戦でもできる 
といいかもしれない，などと 
おってしまいます。 

雛易腹は， lOMHz の X 680 
00でコンパイルした場合を考- 
えて いますが， 雛易度テーブ 
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ル （ Ivtbl ) の数値を変えてもらえば，自分 
の奸きな雛易度にできます。かなりきつい 
ですが，調整すれば BASIC のままで苗遊べ 

ないこもないかも . 。やっぱりもよっ 

とつらいかな？ 

コンパイラのある人はすぐコンパイルし 
て，ない人はなん i ： か手に入れて遊んでみ 
てくださいね。 



時酉!がほしい (7 S 


をれでは統いて2本目のプログラムにい 
きましよう。こいつらリアルタイムパズル 
( ? ) だったりします。 MODOKI . C です。ど 
ぅぞ。 

MODOKI.C for X目 80x0 

(要 C コンパイラ） 
茨城県荒井一光 
こちらは〔コンパイラ用のプログラムで 
すね。でも，リストをネ了ち込む前にちょっ 
と下準備をしましよう。 CONFK }. SYS に， 



趣が違います。こもらは SOLIX 
t 比べるとなん^なく地味です 
ね。表示部分がテキスト色なの 
が原因なのかな。キャラクタご 
とに色を婆:えてみてらよかった 
かもしれないですね。あ L は， 

展關が単調だから[巧り芽に何穗類 
かのキャラクタを揃えたらボー 
ナスが入ったり， 夕戈り時間が增 
えるといいか! J 。 

なんとなく MODOKI のほう 
は ルービッ クキユーブの 早解き 
に近いものがあるかな。 SOLIX 
が攻めてくる敵あり の パズルだ 
とすれば，こちらは巧分との戦 
いって感じですね。テトリス ■lU 
米最近は敝ありパズルっていうのが主流っ 
ぱくなってますけれどら，どちらにもやっ 
ばりをれざれのゲーム性がありますよむ， 
うん。おを点が'ベスト5に入る L お前と得点 
か保巧できるフイーチヤ ー^もやんとある 


と入力すれば，む分がをのドライブのどの 
ディレクトリにいてもをれに似たお前のデ 
ィレクトリに移動してくれるというプログ 
ラムなのです。たとえば， 
A :¥ XYZ ¥ DEF>DD AB 


USKCG 二 ¥ USKCG.S YS らんね。 


i 入九すれば， A :¥ AAA ¥ A 巨 C に移動して 


と書いてゎいてください。普通は書いてあ 
るので大丈夫だと思います力3'。次は SCORE . 
TXT i ： いう名前のテキストフアイルをエ 
ディタなどで作り，をの1行.目から5行目 
までに「*** 0」 t いう内容を鲁•き込 

み七ーブします。 

これはハイスコアのテーブルで，ハイス 
コアが更新されるたびに，このファイルが 
蕾き換えられます。 


高得点お指してレッツトライだ！ 



怖いけれど便利だ 


さて，をれでは今パの嚴後のプログラム 
ですね。こいつはちよつと睐利だけど怖い 
かもしれないデイレクトリ移動ツール， 
DD . X です。どうぞ。 


DD.X for X680x0 


こんどはエディタで MODOKI . C という 
名前でリスト2をネ了ち达んで，セーブして 
から， 

A〉CC /Y /W MODOKI.C 

とコンパイル すれば OK です。 

をれではさっそく遊んでみましょう。 

プログラムをスタートさせると画面左上 
に5種類25侧のキャラクタがばらばらに表 
示されます。また，をれを脚むように‘‘*’’ 
が表示されますね。この勵面を見ればもう 
わわかりだと思いますが，それぞれ"*" 

に対応する1巧1列を上下左右に ローテー 
シ ヨン させ，縱か横のどちらか一方に同じ 
キャラクタを揃えていくというゲームです。 
ローテー シ ヨンの やり方はを左クリ 
ックすることで，が応する巧または列が動 
きます（例：上に動かすときは上の"*" 
のいずれかを左クリック）。プレイ時間は約 
1か半。キャラクタを揃えるのにかかる時 
間によって得点が変化します。早く揃えて 
高得点を姐ってください。 

この MODOKI は SOLIX と同じようにア 
クシヨン性のあるパス''ルだけど，ちょっと 


(要 アセンブラ，リンカ） 
富山県高田靖之 
このプログラムのリストはアセンブラの 
ソースリストの形で描載されています。こ 
のプログラムを実行するにはアセンブラ I ： 

リンカが必要です。エディタでリスト3を 
DD . Si : いう名前で入力してから，をれを保 
存します。アセンブラ t リンカで（ア七ンブ 
ラカす AS . X ， リンカカ; LK . X の場合）， 

A>AS DD.S 
A〉LK DD.O 

として DD . X を作ってください。 

をれではこのプログラムの使い方ですが， 
たとえば次のようなディレクトリ構造のデ 
ィス クが'あったとしましよう。 

¥— p - AAA — I— ABC 
—AAC 
— ACC 

—XYZ — DEF 

このプログラムは， 

A > DD 移りたいデイレクトリの化 
頭から一部か 


くれるんですね。また， 

A :¥ XYZ ¥ D 巨 F>DD A 
と入力したときは， A :¥ AAA に移動しま 
す。ほかには， 

A :¥ XYZ ¥ DEF>DD A A 
と入力しても結果は A :¥ AAA です。上のデ 
ィレクトリ稱造の場合， A :¥ AAA の—ドのデ 
イレクトリに AAC があります力す， A : 
¥ AAA に移動します。 

このディレクトリ移動の俊化順化ですけ 
れども， T 民 EE コマンド などで上の デイ レ 
クトリ構造のように表示されたときにルー 
卜げ）に近く，上にくるほうが俊たとな 
ります。ルートに戻りたい場合は， 
A :¥ XYZ ¥ DEF〉DD ¥ 

で戻ります。 

この コーナーにら よく投稿されるデイ レ 
クトリ闡係のツールです。このツールはち 
ょっと便利をうだけど，ちょっと怖いプロ 
グラムですね。 T 民 ASH なんか選んでしま 
うしどこに移るかわからなかったりして 
(わざわざ TRASH に移るなよ）。 

もよっ^わかりにくいですけど， ri かで 
DD 00なんてやってみて離かめてみてく 
ださいね。私らやってみましたけど……。 
う〜。，本当に予想外のところに移ってし 
まうんだな，これが。ただ単にデイレクト 
リの整理整頓ができてないだけだったりし 
て……。必耍なのはディスクの整现……。 

なんか聞きたくない話が化てしまったよ 
うなので，ここまでにしてしまいましよう。 
をれでは，また来月！ 
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ソスト11 / SOLIX.BAS 


1000 /♦ so し IX By Shiro 199' し 1 

1010 int i , j,r\*,ry,m\,my,bl ,br, fl«l,fJg2,endflg,xx=100,yyz64 
1020 int xl,yl,\*2 , y2 , x3 , y3 , x4 = 20 , y4 = 20 
1025 int sc,Iv.lvi,Ivx,bo=10,cnt,tb 

1030 dim Int tbl(3,3)=| 1,0,1,0,0,1,0,1,1,0,1,0,0,1,0,1) 

10*10 dim int. Ivtbl(9 ) = {180,170,150,130,80,150,130,100,90,80 ) 
1050 dim 冉 tr part(8),as 
1060 dim char pat(255) 

1070 m_ini t. ( ) : for i =l to 8:m ai Aoc ( i , 1000 I : m_assiRn < i , i ) ; next 
1080 partU ) =，@54 T120 o516*1 q8 vl5 ce" ' 

1090 for i =l to 8:m—-trk(i,part(I … next 
1 100 sprite い 

1110 screen 0,I,1,Irconsole ,,0:sp—disp{1} 

1120 for J=0 to 3:for i=0 to 3 
1130 if tbl(i,j)=n then I 

IHO filHO+i»14 + xx,0 + jt l6+ry, 13 + iMUxx,15 + .i 116 + yy , 9 I 

1150 I else ( 

1160 rili(0 + iM.l+:cx,0 + •い l6 + yy,l3 + i ♦14+xx ,15 +J ♦IB + yy, 8 I : tbl(i 

，か 0 

1170 1 

1180 next:next 

1190 while 1 

1200 rx=0:ry=0: fig 1=0: f lg2=0 : endf U=0 

1210 Nl=0：yl = 0 ： x2 = 0 ： y2 = 0 ： x3 = 0: jr.1 = 0:x4 = 20:y4 = 20 

1220 ec=0 : lv=0:1vi=0 : 1vx=0 : bo=10:cnt=0 : tb=0 

1230 for J ご 0 to 3 : for i=0 to 3:tbJ(i,j)=0:next : next 

1240 els : mouse(4) : mouse!1):ms 丹 re 打 （ 0+xx,0+yy,55+xx,63+wI 

1250 while endflg=0 > 

1260 msstat ( m\ ,m,v , bl,br ) 

1270 i f br=-1 then ( >c4 = 20: y4 = 20 : f Igl=0 ) 

1280 if blrO then { fi«2=0 ) 

1 290 if Fig 1=0 and bl = -l and flg2 = 0 then {set rtn() : flg2=11 

1300 if and bl=-1 and f lg2 = 0 then Imov—rtn « ) ; fl g2=1J 

1310 sp rnd()：sp hyouji{) 

1320 endwhilP 

1330 locate I2,13:print "GAMEOVEB" 

1340 while 1 
1350 asr j nkeyS 

1360 If aa=chrS(&HD) 卜 hen { break ) 

1370 if n8=chrS{&H1B) then { end } 

1380 enduhile 
1390 endwhlle 
1400 func sprite!) 

1410 screen 0,2,Ii1:sp init い 
1420 for i=l to 3 — 

1430 circle ( 了， 7,6 • い 2+1,• ,260): paint(8,a,i>2+1 ) 

N40 pset( 4,6,15): pset(*1,5,15):pset ( 5 , "i,15 > 

1450 ?et{0,0,15,15,pat) : sp def(I, pat I 

1460 打片 xt 

1470 fil1(0,0,15, 15,0) :circle(7.7,7,15,, ,2601 
1180 ficet(0,n,15,l5,pat»:sp^def(4,pat) 

H90 end func 
1500 fun 。 sp_rnd< J 
1510 cnt=cnt+1 

1 520 1 r cnt<Ivtbl(Lvi) then ( return{)) 

1530 cnt=0 


1540 while I 

1550 rx=rnd(IM:ry=rnd()M 

1560 If tbH TN, ry )=0 then { tbi(rx,ryJ = rn 过 （） <3+1:break 1 

1570 endwhile 
15 巧 0 m^play(1) 

1590 f*nd func 

1600 func sp_hyouJi(> 

1610 locate 12,10：print "SCORE";sc 
1620 locate 12,11 : print "し EVEL" ; J、•+I 
1630 sp_move(0,X い 14+xx,y • い 16 + yy,I) 

1640 k = 0：endf U=1 

1650 for j=0 to 3:for i=0 to 3 

1660 k = k +1 : sp mo 、 e(k, い 14^xx,16 牛 yy,tbl(i,j)J 

1670 if r.bl(i7j)=0 then { endflg=0 | 

1680 next;next 

1690 endfunc 

1700 func set_rtn() 

1710 mspos(mx, 讯 y) 

1720 xl=(mx-xx)/14:y1=(my-yy)/16 

1730 if tbl ( X 1,yl) >0 then ( x*l=xl:y4 = y 1：f lgl =1) 

1740 片 ndfu れ c 

1750 func mov^rtn い 
1760 rospos( m\ ,my) 

1770 mx=(mx-xx)/14 ： my=(ray—yy)/16 
1780 x2=ahs(X1 -mx い y2=nbs< y I-my) 

1790 if tbl(rax,my) <>0 then { return() J 

1800 if 1x2=1 and y2=0) or (x2 = 0 and y を =1)then | 

1810 tbl(mxI my)r tbI(vI, ) 

1820 tblU しパ )= 0 

1830 \ l = 20：y 1 = 20: f U1=0 

1840 return() 

IflSO ) 

1860 If け 2=2 and y2=0) or (x2=0 and y2=2) then { 

1870 x2=mx : y2=my:x3=mx : y3=my 

1880 x3 = >:U< (\-2-xl )/2) :y3 = yl + ( (y2-yl )/2) 

1890 tbl(x2,y2) = t.bl{xl,yl) 

1900 tbl い : し yl)r0 

1910 if t.bl(x2 , y2 ) = tbl(,v3 , y3 ) then { 

1920 if tbUx3,y3} = tb then { 

1930 bo=bo+10 

1910 ) else { 

1950 bo= 10 

1960 J 

1970 sc=sc 牛 bo 

1980 tb=tbl(\3,y3) 

1990 tbl(x3,y3)=0 

2000 lvx=lvx+1 

2010 if IvKzlQ then ( 

2020 ivx=0:iv=lv+l:lvi=lvi+l 

2030 if lvi>9 then I lvi=9 ) 

2040 J 

2050 1 

2060 x4 = 20:y 1 = 20 ： fl«l=0 

2070 ) 

2 只 80 endfunc 


[リス h 泛 / MODOKI.C 


くイト目 


einclude <stdio.h> 

* include <basic0.h> 

4include <stdlib.h> 

^include <tnouse.h> 

♦include <iocslib.h> 
void move ()； void print ()； 
int t.hoo 只 e( J ; int chpak () ； 

と define WAKU I /» が （ N*N 


void problem(I; 
void wait(J; 
cm WAKU=N_1♦/ 

4define TIMER 9000 /♦ TIMER I みあた 0 6000 ( ゲ — ム飾が獅 fl > ♦/ 
さ define ZEN_F Ox 巨 B /» 2 バイトがコード （ ZEN_F:1 バイト目 ZEN_B: 2 


♦define ZEN B OxAF 


WAKU を大き < するなら ZEN_B=0xA6 じするといいよ 


2: int maplWAKU+1J 【 KAKU + ル 
void main(void) 


5 
B 

1 » 

19 

20 
21 
22 

6» ； 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 
31 

•35 

36 

[5] 

37 

38 

39 

40 


struct f 

char name り 1; 
in,, score; 

)keep(61 ，か imyl,dumy2; 

int mx,my,hl,br , ct, houco, zahyo, t ime , first, t.m_sc, tn.max ； 
FILE ♦fp ； fpsfopen:"score. い : t","r+"); 
b init ( ) ； screenl1,1,1,1 )； b_osw(0); 

mnuso(4 )； mouse:11;msarea(0,0,(WAKU+2)♦16+16,(KAKU+3)♦I 
do{ 

fortet=0 ； ct<5 ； ct++) 

fscanf ( fp,..X3 曰 XH " , keeplct ] . name,&keepf ct 】 .score); 
els い ； mftx = keep(01.score ； keep[51.scores ひ： 
for(ct=0 ； ct<KAKU+l;ct+ 牛 H 

locate( ct*2 + 2, 0) ; printf("*") 

locate < ct *2 + 2 , WAKU+2 ) ； print"..#") 
locate( 0, ct ♦ い ； printf J 

locate(WAKI'»2 + 4 , パ + ぃ； print。"*") 

I 


color!7);locate(WAKU>2+6,0); 
color け）； locate{WAKL'*2+6,1 )； 


prints " さいこう巧 . さ"）； 
printfC'[X10dJ",maN) 


color(r));locate(WAKU*2+6,2) ； prlntf {* 

eolor(3 I ； locate(WAKU*2 + 6,3 )； prlntf(* 

score); 

color(6);loc 只 te(WAK い * 2*6,WAKU+1J; printfI' 
colorO)；locate (WAKU* 2 + 6, WAKU+2) ； print"' 
fir 只 tsONTINE … 

do( 

problem!) : print(0 )； tra_sc=ONTIME {)： 


あなたの巧点.. 》 ; 
(XlOd) •• .keep 


TIMER 
[ スタート ！ 1 


timp=ONTIME()-first; locate(WAKU»2+6,WAKU+2 )； 

i ruime た TIMER/2 && time<TIMER/4 )1 

color(7) ;printf (.•[ あとホみ！ 1"); 

) 

if ( ,.ime> 二 TIMER/4 && time<TIMER-lOGO ) J 
color け ） ；printf ( "[ 半巧のザみ】"）； 

J 

if(time>=TIMER-1000 化 time<TIMER 1( 

color(6) ; printf ('*[ も一ちつと ]"); 

1 

if(choose(&houco,fczahyo>!=0){ 

move ( hotico , zahyo) ； color! 3); print 10); 
if(cheak()!=0)( 

tm=ONTIME()-tm sc; 

if (tm>=() && tm< = 200) ct=1000; 

U. い .m> = 200 && tm< = ‘l80) ct=600; 

if い ; m> = ‘l80 && tm< = 800 1 ct=300; 

if(tm>800) ct=l00 ； 

kepp 【 51.soore = keep(b J.score+ct; 

if(keepl51.8core>max) max=keepi5].score ； 

printll): locate (2,3 ) ； printf ("ぃ % -Id ♦ ♦ " , c 11 ； 

1o<?ate ( WAKL'♦ 2 + 6,1) : printf (" {%10d] " , max ) : 
looate{WAKl!*2+6,3); printf I " け lOd 1"• keep【5 ] .sco 


|while(time<TIMER )； 

)while( tiine<TIMER )； 

locate {WAKlt*2 + 6, WAKU+2 ) ; printf {..け 夕〇 —— ! I.) 
for(ct=0;ct<5;ct++)I 

if(keep[ct].acore<=keep 【 5J.score)I 
printf ("* 诚巧巧,..い 
printf (" 名前入力"）； 
printf Cl )••>; 

scanf("X3s",keep!5J•name); 
dumy1=keeplct); keep[ctJ=keep[5]; 
while(ct<5)( 

duniy2 = keep[++ct]; 
keeplct]=dumyI; 
dumyl=dumy2; 

I break; 


print(I) : 
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►コンセン トがをりない。 タコ 足に流れるお流が才ーバーしないかながかりな今日この 
頃。 渡辺久を (27) 大阪巧 
















cir.b 

(a5) 

move • J 

b2 , aO 

Jen 

2 + 30(al) ,i 

阳 oy け • w 

【17 .dO 

し PI : omp.b 

{n ： J) + , (aO 

dbne 

dO •し PI 

beq 

FIND 

add.w 

*5 l + 2,al 

move.w 

»1 , («1 ) 

bsr 

P し I'S 

hr 巧 

1.00 r 1 


♦ sub program --- - --- — ■ 

FIND: ♦ 目めを巧たしたので、正ザけ了します。 

pea (a4 ) 

do.K _CHDIR 
addq.u’ ホ 4,sp 
dc.w _E>：IT 

FIND2: ♦ 々レントを巧をされたディレクトリ ! こ切り註丈ます， 

pea <a2) 

dc.w _CHD1R 

addq . w り ， sp 
(lo.w ..EXIT 

EHR_1:♦ ディレクトりの巧をがありませんでした。タイトルをを帝して巧了します • 
print. TITLE (pc) 
print 1,'SAQE( pc ) 

mo 、 .e.t、’ #l ， - (sp) 
dc.w _EXIT2 

ERR_2: ♦ 目れを巧た甘ませんでした • が了します， 

print NES_1(pc) 
move .u #2,-(sp) 
dc.w EXrT2 


U ス K 3 y DD.S 


INCLUDE TOCSCA しし . MAr 
INCLUDE DOSCALL.MAC 


pea 
dc.w 
addq. u. 
endm 

.text 

» フロヴラムの巧 ! 巧.巧 
START: C 1 r , W 

mo 、 . 户 .b 
dec. w 
bcs 
lea 
lea 

move.b 

bsr 

add.w 


RO 

RO 

_PRINT 
.sp 


f ,d7 


til 

{a2) + 
d7 
ERR_1 
(n I ) , a J 
(al),a5 
e ， ¥'•<a5l+ 
PLUS 
*256,al 
(al) 

• In2) 
FINDS 
# *.•,(a21 
FIND2 


cmp. b 
beq 
cmp. b 
beq 

メインフログラム 

* デイ L クトリ切 0 替え & 、一発目にはここへくる。 


move.w 

»X010000,-(sp) 

pea 

(al) 

pea 

2(al) 

dc.w 

_F1LES 

1 pn 
btst 

T0(sp),sp 
#31,dO 

beq 

JPO し 1 


♦ ディレクトリがが巧しませんでした。 

JPOI 2: tist. W ( al) 

beq ERR_2 

sub.w *54+2,al 
dec.w a5 

LP2:rmp.b ?'¥» ， - (a5) 
bne し P2 

ino.w a 5 

cir.b (a5) 

♦ 同 ! ーディレクトリを巧べる用お。 

LOOP 2: pea 2(al) 

dc.K _NFILES 

addq.w #4,sp 

btst け l,dO 

bne JPO し 2 

JP() し 1: » フ T イルをが、巧をのもの力、どう々佛ベます。 


cmp. b 

beq 

lea 

LP3 ： move.b 
bne 

move.b 


.,,2+30(81) 
し OOP 2 
2 + ： 30(al),a0 
{ aO ) + , (a 台い 
LP3 

#*¥• ,-1 (a5) 


0 ：) 
います。 


9J : 

move.b 

95 ： 

mov 户 .b 

96 ； 

move.b 

9 了： 

cir.b 

9 扫； 

rt 只 

99 ： 


100: 

， data 

101 : ♦ ワークエリア - 

102 ： TITLE: 

， dc. b 

SD.SA 


103 ： 

， dc，b 

104: USAGE ： 

， dc，b 

)',$D,SA 


105 ： 

• dc. b 

106: MES 1 : 

， dc，b 

107: 

.even 

108 ： 


109 ： 

.end 


フ T イルるを化工します。巧けが J! こは、ディレクトリじワイルドカードをはけて 

* , {ao) 

•,1(85} 

， ,2(a5) 


'DD / カレントディレクトリ槪ヴログラム Version 1.1', 

MC) CopyriKht 1993/11 by V.T',SD,$A,0 
• USAOE : DD キーワード（ディレクトリちの賴巧よりお文ず 

• ただし、 DI) は桥 (51! として卜へは巧します。 |.SD,SA,0 

■ ディレクトリは見つかりませんてした， •• が，ぃ’〇 


►「ホ叢 J のレビューで，なぜか帥がいかりやお介なのかなづくのに2 r け•かった。 

な木巧之 (20) 抓おが 


( で）のシヨートプロぱ一て t 


87 


86: print! い ； rewindC fp) : color( 5 ) ； locate(1,0 )； printf("» 

BESTS*") ； color(6 )： 

87; for(ct = 0 ; パ <5 ;ct + +1 I 

8 只： locate!1,ct+n;printf("Xd. X3a X5d",ct+1,keeplctJ.nam 

e,keep 【 ct).score); 

89: r printf ( f p, "%3s %dVn**, keepf ct 1.name , keept ct ] . score )； 

90; い 、 a i い 300 い 

91 : do I 

coJ or ( 9 ) ； 1ocate( 1,6); printf (.. 巧： だ け；も . .1, 
mgstat I&mx,&my,&bl,&br); 

)while(bl==0 && br==0 )； 
color(3); 

|while(bl = = -l); 
fclose(fp )； b_exit(0); 


void move(Lnt houco,int zahyo1 
( 

int i,buf,XX,yy; 
ai'.i tch ( houco ) { 

cas 户 1 : yy=0 : x\=zahyo 

case 2 : yysWAKU ； x\-= zahyo 
case 3 : xx=0; yy=zahyo 

尸 33«? 4 : xn = WAKU ; >•>•= zahyo 


break 

bre 円 k 
bre 凸 k 
break 


1 ； J0 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

り n 

141 
112 
143 
14 4 
145 

I が 
拿 z 打 hyo 乙 mx’ 

147 ： 


forf.vrO ； x< WAKU+1 ； x++ ) coun t [ x J = WAKU+ 1; 
for(y=0;y<WAKU+l ； y++)( 

KhlIe(x<WAKU+n { 

rd=( int) I (WAKL»+1)♦ ( rand ( )/32767.1 J ) 
if(--countird1<0) continue ； 
map!X + +1[y1s rd ； 

I 

) 

)wh i Ip I cheak ()!=())； 

) 

int. choose ( int *houco, int ♦ zahyo ) 
int mx.my.bl,br,rt=0 ； 

m8stat(&mx, &my ,&.b し &br) ; mspos I , 4my I ； 


bufrmaplxxH yy 1; 
if ( hou 巳 ()<3 > 

forti=0 ； L<W\KU ； i++) 

mapfxx]Iahs(yy--)1smapix\J[absIyy)J; 

else 

for{i=0;i<WAKU;i++) 

map(absIxx—)](yy J =mapfabs{xx)J[ yy 1; 
mapTabs(xx))[abs(yy)|=buf; 

» 

void prlnt<imd) 

I 

in 卜 .\-, y ； 

for( y=0 ; y<WAKL'+l;y++ ) 
for( v = 0 ； x<W/\KU+l ；x + + )( 

if(md==0){ locate(x*2+2,y+n ； printf("XcXc",ZEN_F,ZEN 


IintJmx/16; 

I f ( niy= = 0 && 

r t =1：! 

If(my = =WAKU+2 kit 
*zahyo=m\--1 ； rt.=1 : J 
148; I FI m?: ==0 
♦ zahyosmy-1;rt: 

149: if(m\ = =WAKU+2 &&• 

<z 打 hyo=my_ 


y/ い；； 

&& mx>0 &.&. m\<W ： mJ-t-2) I 


bl ==-1 && mxX) fc& tnx<WAKU+2) ( ♦honco=2 
&&• bl==—1 && my>0 && my<WAKU+2U »hou(.'o=3 


bl = = —1 ii my>0 &i. my<WAKl'+2) I *houco= l 


B<-map(.\|[yl > ；I 


if(md==I)I locate(xt2+2,y+l); printf(" 


void problemC void) 


tnt 
do ( 


X , y, rd, count 1 WAKL'i 11 : 


150 

151 

152 

153 
15.1 

155 

156 

1 己 ¬ 
け 8 
159 
IfiO 
161 
162 
163 
1B4 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 


，、’ n i 11 8 ) ； re tiirri ( r 11 ; 

I 

int cheaklvoidl 
I 

static int i,k,bu し x[KAKU+l1,bu し yIKAK い +11; 
for( 1 = 0 ； 1<WAKI'+1 ；!++)! 
for{kr0;k<WAKl'+l ； k++J I 
bu f _x [ mrtpl k 1 I I I ] ++ ； 
buf ylmap!i|(k ))++； 

I — 

if(buf„xlkl==WAKU+l il buf_y[k)==KAKU+I) return(1 )； 
hu い而 =0; buf vfkUO; 

I 

Ireturn(0 )； 

) 

void レ . ait (int t imo ) 

{ 

int tm=0*mME(); 
wh11«(1 » 
if(ONTlME( 


break; 


789012345 67890123 —^56 ^—8901234 56 7 89012 
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八ードコア 3 D エクスタシー(第 7 回) 



SIDE A 

いっかは銷鹿 

Tan Akihiko 丹明彥 

今回は，いままで解説してさたアルゴリズムを使ったサンプルを紹なずる 
接触判定，斜面での旋回運動など，どのよラにコーディングされたのか 
リス h を読みこなして理解を深めてちらいたい 


^八-ルは高ぃザ 

さて，我々は世の中の规範となるべきドライビン 
グシミュレータを制作するという崇高な口的のため 
にこの速載を統けている。そこでといってはなんだ 
力;'，世間のレベルを知ってわく必要性から ， AMIGA 
や AT 互換機向けの 3 D の F -1 シミュレータである 
「WORLD CIRCUIT 」 で鈴鹿サーキットのタイムア 
タックに精を化している。というのは半か嘘で，単 
に师白いからはまっているだけである。 

やり込めばやり达むほど 「WORLD CIRCUIT 」 
はすごいという認識を新たじさせられる。ドライビ 
ングシミュレータとして兄ても力ーレースゲームと 
して見ても2年前の^のとは思えないレベルの茵さ 
だ。力学計節の確かさ，空間表現の精密さ，をして 
たいして速くないマシンの上で立派に走らせてしま 
う プロ グラミング テクニック。 

敵を知り己を知れば巧戦をうからずという言葉が 
ある力;，並り込むほどに化えてくる 「 WO 民 LDCI 民 
CUITj の レベルしおかで ぼちぼち U おり-1•.げてき 
たプログラムの レベル をが辭卜に比べれば，戦うのな 
どやめて撒退するのが賢いのではないかと私の现性 



テストコース（表示用） 


は警告している。 

力す，をれでも私はわり！:楽観的だ。あれこれ I ：自 
分で作ってみて初めて見えてきたものもあるし， 
「 W 0 民 LD CIRCUIT 」 にもわずかだが改善の余地が 
ある。をの レベルに 達することができるかどうかの 
見通しは決して明るくはない力す，ま，やれるところ 
までやってみよう。 

1^平坦な]-ス L ； のまらない 

というわけで，今岡は少しだけ複雑なテスト コー 
スを作り，をの上で走り回るところまで作ることカミ 
できた。当然ではある力す，本述載の過去の知識を動 
員している。テスト コースには， まあ一般的なむ動 
串レースを巧うのに必要な嬰菜を入れたつもりだ。 
できないのは 「Hard Drivin ’」 くらいのらのだろう。 
具体的には， 

1) 斜而がある 

2) 壁がある 

3) 立体交差がある 

といった t ころ。これを先巧号の能書きに従って奕 
現してみた。 


化巧号の内容のうち，パラレルワールドは実装し 



テストコースけ妾触判定用） 


88 OWX 1994.4. 









SIDE 


た。つまり，梭触判定用のおがと表示用の形がの2 
つを用意してぃる。多段階ディテールは実装しな力， 
った。テストコースをすべて C のプログラムとして 
匙ぃたのでしんどかったとぃうのらある力5'，まだコ 
—スが狭ぃのでをこまでする必輿を感じなかった 
(おおしてわくし多段階ディテールは遠くの物体の 
汗み快を簡素化して表示速度を稼ぐための手法)。また 
今回はマップシステムもなし。これまたテストコー 
スが狭ぃためし SLASH ver .2.0 がホを開のため採 
川を見をった。 

さて，接触判定用の形が!:表示用の形状の微妙な 
差に’法意してぃただきたぃ。どちらの世界にも必耍 
娘小般の情報を記録してぃる。表示け J のおがは兑て 
のとわり，せぃぜぃ無駄なポリゴンを登録しなぃこ 
とくらぃに留葱してわけばぃぃだろう。接触判を用 
の形状はかなり備略化されてぃる。これは，過まに 
解説した梭触判を用の構造体 ( checkinfo ) にをのま 
ま変換できる。をれでは具体的な逆ぃを見てみよう。 
まず道路の七ンターラインがなぃ。将•米的には|'1線 
でタイヤが消るとぃうことを表萌することもをえら 
れ，をの場合は七ンターラインも梭触判定用の世が 
にが現するだろう力《，現時点ではパス。をれから墟 
らなぃ。これは先月号で解説した t わり，壁いドと 
の接触判定は植をのもののおがでは巧わなぃためで 
ある。をのなし1を祖うのは;！入不可/ーンである。 
盤の向こう侧の床に軟ぃてわき，これを踏んだら壁 
に術突したとみなすらのである。ただし，今[り1は進 
入不可ゾーンが来:隙の壁より少しはみ川してぃる。 
をの理ホはあとで説明する。 

r プ□グラム造 

今同のプログラムは1994年1巧号で解説した I リ旋 
回逃動プログラムのな良版である。前回は水平师で 
の旋凹遮動だったが，今 L [】 l は斜閒もサポートした。 

前间は意識しなかったことだが，メインループの 
桃造は， 

1) 揀作 

2) 述動 

3) 姿勢算化 

となってぃる。率はユーザーの操作によって速度や 
旋閒半径をを化させる。次に，をれに従って逃動し 
新しぃ伉罵をがる。をして，をの新しぃ位置にふさ 
わしぃ姿勢を巧る。最後に表示を巧ぃ，最初に戻る 
のである。 

前回は特に 3) の概念がなかった。とぃうのは，件； 
に水平面での逃動とぃうことが保証されてぃたため， 
つねに姿勢は水平であり，補正の必嬰らなかったと 
ぃうわけ。 

あと，細かいことだが，苹がちょっと小さくなっ 


ている。前凹はコースに比べて苹が大きすぎ，自山 
む化に走り間れなかった。相対的にコースが大きく 
なればい L 、のだが，まだマツプシステムを導入して 
いないためコースを臣-火化するわけにもいかず，逆 
に苹を小さくしたのである。整数滿算が多いので精 
度が多少心配だったのだが，あまり問趣は化なかっ 
たようである。 

斜面での]5^回 

計算の基本的な部分はまったく前回の I リ旋凹運動 
と同様である。異なるのは，前向1が水平师すなわも 
ZX 平耐_ I •.で運動していたのにがし，今网は率の基底 
座標系を基準とした水平雨すなわち y 軸とな軸で憐 
ぶされる平而上で逃動するところである。1994年1巧 
号の内容の応用である。 

接触判定 

ここからが新しい内容。旋回（または廝進)述動に 
よって新しい位置に移動したら，寧がどのポリゴン 

図1 今回制作したパラレルワールド 




ハードコア 3D ェクスタシー 


89 











八ードコア 3 D ェクスタシー(第 7 励 


を踏んでいるかを知る必要がある。斜而であれば姿 
勢を調節する必要があるし，進入—不可ゾーンであれ 
ば単の動きを止める。をのための判をである。 

とはいえ，やっているのは過まに解説したライブ 
ラリ （ checklib ) を利用することだけ。率の中央を検索 
お点として鉛直下向きに半直線を仲ばし，最初じす妾 
触したポリゴンがヒツトポリゴンである。今間のバ 
—ジョンは結構手おきで，接触判定を車の中央の1 
点でしか巧っていない。 

卓の赌むポリゴンをおつけるのであるから，单体 
の床而を検索起点じすればいいのではないかという 
恵見もあろう力す，をれは少々危険なのだ。ひ i ： つは 
計算誤莲によって薄いポリゴン L 交わっていないこ 


図2斜面での旋回運動 


C 



因3接触判定 





とになりかねないという懸念。らうひとつは（こち 
らがより重嬰なのだが)，いままで水平面をまってい 
て斜面に乘り始める瞬間に，单体の床面を検索起点 
にすると斜閒のポリゴンがヒットしないためである。 

さて，立体交差がなぜ'可能か!：いうことについて 
ひとこと解説をしてゎきたい。検索起点は苹体の中 
央で，検索方向は鉛直下向き。というこ心は，立が 
交差の下を通るときは立体交差の下じあるポリゴン 
としかヒットしないし，立体交差の上を通るときは 
まず立体交差の上にあるポリゴンとヒットする。こ 
うして望みどゎりの結果が得られる。 

むろん，前提!：して接触判定ポリゴンリストの順 
序は表示用のをれに準じる必要がある。 checklib の 
動作が，表示とは逆順に交差判定を巧うようじ決め 
られているためである （1994 年2巧号を参照）。表示し 
て破綻のないように作れば交差判定もうまくいくし 
計算量らをれほど多くない。結構バランスの取れた 
ぶ法だと思うのであるカミ， いかがだらうか。 

壁と麵も 

これはつまり，進入不可ゾーンのポリゴンを踏ん 
だかどうか t いう判定である。今回のプログラムで 
は，進入不可ゾーンのポリゴンをテストコースの周 
[がの壁や立体交差横の壁の向こう侧にあたる部分の 
床に敷いてある。これらを踏んだかどうかの判をは， 
踏んでいるポリゴンの色で見ている。動けばいいと 
いう気分で作ったので，をライブラリのポインタで 
比較するいうあまりエレガントでない方法を用い 


ている。 

さて， コース データの説明のところで，進入不可 
ゾーンのポリゴンが壁から少しはみ出すと書いたが， 
これは今回のプログラムが接触判をを車体の中央で 
しか行っていないためである。をのため車体サイズ 
ぶんだけ進入不可ゾーンを広く取ったのである。扛 
しこれをやらないと，単はをの中央が壁を越えるま 
でまるだろう。つまり苹体が半分壁にめり込むまで 
衝突したとは判をされないのである。これを避ける 
ために，とウあえず進入不可ゾーンを広げた。車体 
の四隅で梭触判定するのが本筋であろう力す，今回は 
これでごまかした。 




新しい姿勢の算出 


これは，車があるポリゴンから傾きの変わる別の 
ポリゴンに乗り移ったときに，車体が浮き上がった 
りけ:み込んだりするのを防ぎ，常にポリゴン上に張 
りつくようにするためのものである。 

車の位蹟は中心の座標 ( x ， y ， z ) で，車のを勢は基底 
座標系（び•軸，夕軸， y 軸)でそれぞれ表現される。こ 
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れを新しいポリゴンに沿わせる。具体的な計算方法 
は次のとゎり。 

1) 新しい位置に対応する高さを求める。これが新 
しい y 座標になる。今回の実装では X 夕座標はいじら 
ない 

2) ポリゴンの法線をボめる。これが新しい夕軸に 
なる 

3) y 軸の，新しい夕軸に垂直な成分を取り出す。こ 
れを正規化(長さを1にするこ t ) したものが新しい 
y 軸になる 

4) 新しいク軸と新しい y 軸の外穂をボめる。これが 
新しいな軸になる 

pFn グ 

さて，じ1上の知識を用いれば，今回のテストコー 
ス上を走り回れるわけだ力3'，今回のプログラムには 
実は恐ろしいバグがいる。あるを件下で幸が地下に 
潜るのである！ 

原因は明確である。私自身，プログラムを書く前 
からこのバグは予想していた。めでたく （？） 予想 
どおりになったというわけだ。車速を上げると，1フ 
レームあたりの移動量が極端に大きくなる。このた 
め，移動してからを勢を補正するまでの瞥定的な位 
置力;新たに秉るべきポリゴンを突き破ってしまうこ 
とがあるのだ。斜面から水平面に降りた瞬間が特に 
危ない。 

このバグはまだ対策が講じられていない。遅いマ 
シンでは特に深刻。ほぼ確実に坂道の下で地下に潜 
る/ごろう。 

対策はちよっと考えただけでら3つある。 

1) 斜面の傾きの変化を小さくする（斜面ポリゴン 
を細かくする）こ！:で，バグの発生をある程度抑え 
る。もろん，極端に幸速力 3' 上がった場合はどうし 
ようらない 

2) タイムステップを小さくする。つまり，表示す 
る周期よりも細かく接触判定を斤う。これも，極端 
に幸速が上がった場合はうまくいかない。なゎ，夕 
イムステップを細かくする手法は，微妙なハンドル 
測きやアクセルワークを実現する際に必須となる 

3) 軌道 t ポリゴンの交点を求めて衝突地点を正が g 
に調べる。これは計算コストが大きをうだが，上手 
にやればバグの発生を完璧に抑えられる 

^今齡禮 

幾何学的な面での最後の雛物は4輪の接地である。 
現時点では車体の中央だけを見て傾きを求めている 
ので，なんとら動きが不自然だ。片輪が緑石に栗り 
上げるくらいはできたほう力すいい。 


SIDE 


をこから先は自動車力学の領域。サスペンション， 
路面との摩擦，操蛇，トラクション，慣性モーメン 
卜など，私自身も勉強せねばならないことが山のよ 
うに控 i ている。これを越えれば4輪ドリフトもで 
きるようになるだろう。きっと。 

さて，幾度と.なく延期した力5，今度こを本当に 
SLASHver .2.0 をわ見せできるだろう。斤列と座標 



図4次の時刻の車体の姿勢の算出 



( C ) 接地じより求めたホの時刻のを致 



図已車が地下に潜るバグ 

( A ) 動きが十みじ細かい場合 
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走斤中。立体交差もサポート 


系の深い閱係を解説する力，，さらに進んだドライビ 
ングへ突つをる力，，はたまた SLASH ライブラリの 
リ ファ レンス マニュアルで ぉ茶を濁すかは，か録デ 
ィスクの内容と私の体え/しだいというところだな。 

ぉねりに 

今脚は一般的なコースを作る耐能性を示したわけ 
だが，海外のカーレースシミュレータでは当がのよ 


うに实现されているこれらの嬰素力す，園産の カーレ 
—スゲームでは当がのように無化されている t いう 
のら妙な話だ。らっとリアリティをという葱欲はま 
るで違うカ‘师に向けられている気がしてならない。 
•尖:在の F -1 ドライバーやチームを登場させるために 
ライ 七ンスを 取るのはいい。火切なのは裳づけであ 
る。モータースポーツとしての深みである。せっか 
く大をを私って使わせてもらう类名も，肝心のレー 
スがリアリテイを皆えるに足りない薄っぺらならの 
だしリアルなはずの上っ惭までも輿醒めならのに 
なってしまう。レーサーは走ってナンボの商売，俊 
劣は十ーキットで争うものであることを知るべきで 
あろう。わけのわからないストーリーモードなどい 
らないのだ！ 

t 思わず逆上してしまっ たが 、別に私は现状を嗔 
いているわけではない。をれほど人間がしわらしく 
できちゃいない。 

ではどう思っているかって？ このぶんなら簡単 
に圃巧のトップクラスになれるんじやない力’，って 
思ってる。う一ん皆火だな。 

我々は厳かに実をのデータを収集するというアプ 
口ーチを取っていない。というよりもをういうアプ 
ローチ カ'：取れない。人手もないし，資おもないから 
ね。だから地道に技術を積み®ねる。 

というわけで，孤高を気取った連載は続くのであ 
る。をれではまた次 I リし 


今月のプログラム 


とりあえずコンパイル方法。掲載リストを打ち込んども 
のと，が下のファイル（過去に褐載した）を同じディレクト 
りじ置いて make を実巧すること。 
eulerlib . h ( l 993 年 12月号掲載） 
eulerlib.c ( 1993キ 12月号掲載） 
checklib.hd 994キ2月号揭載） 
checklib . c ( l 994 年2月号掲載） 
timedifference.hd 994キ I 月号掲載） 

なわ，メインルーチンの dtesC . c は， 
が65そぶ（1994年1月号掲載） 

をべースじしている。 

—応未公開レベルでは SLASH ver .2.0 への移行はた•いた 
い済んでいる。今回のプログラムも最初は SLASH ver .2.0 で 
開発し，巧載用に SLASH ver . I . O で通るようじきき直したも 
のである。 

操作まは極めて簡単で.マウスの左右がステアリング， 
右ボタンがアクセル，左ボタンがブレーキ，両方のボタン 
で後退。あまり速度を上げすぎないようじ（丘から降りると 
きなどじまが地下に潜ることがある）。ハンドルはかなりク 
イックなのでま患。壁じぶつかったら動けなくなるが，後 
退するなどいろいろやっていれば脱出できる。 

FI キーで視点を車内/車外で切り替えられる（が車外の 
ビューではほとんど車の形はわからない）。 F 2 キーでパラ 
レルワールドのおがを切り替え，接触判定を行う世界を見 
ることができる。 


さて，車がユーザーの意志どおりじ動かせるようじなる 
と，気になるのはレスポンスであろう。が下は dtestZ . c じバ 
フォーマンスモニタ（誌面の都合じより掲載していない)処 
王里を入れてコンパイルし， X 68030 じよって測定した平均 
fps(frame per second , 毎秒何コマ表示できるかという指漂） 
値である。なわ今回のサンプルでは数値演算コプロセッサ 
は使用していない。 

•SLASH ver.l 

( eulerlib じよって求めたオイラー角での指定） 

……も'よそ 8 fps 
参 SLASH ver .2 

(基底座標系から直接冀出される行列でのおを） 

……およそ lOfps 

この程度の差でも結構体感できるから怖し、。 SLASH 自体 
の高速化もさることながら，予想が上に重い実数計輿の負 
荷がなくなったことが大きし、。 

速度的にはまあまあ希望がもてそう。実誤の話， lOfps 出 
ていれば御の字ともいえるが，現在のプログラムは全画面 
クリアという間巧けをやっていたり，グラフィック VRAM し 
か使っていなかったりするため，富速化の余地はまだまだ 
ぁる。 

はっきりいえば，私は X 68030 + MC 68882専用バージョン 
も作る気でいる。もちろん，それピけでは付録ディスクじ 
は載せられないので巧った手段を講じるつもりだ。ち:うご 
期蘇 
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SIDE 


■ リスト 1 makefile 


SH 巨し し：： a ： Vcom 历 and • X 
S し ASH し IBDIR 二 ..Vlibl 
CO し ORDIR 二 ..Vcolor 
CCOPTS = -0 -WalJ 

%.o ： %.c 

径 c じ $(CCOPTS) —c $< 
all: dtest2 ， x 

dtest.2 .X ； dtest 2.0 testcourae. o checklib.o eulerlib.o 

gcc —o dtest2，x teatcourae.o dtest 2.0 check 1ib.o 
$( GO し ORDIR) VM.pl 1 ib.aV 
$(SLASHLIBDIR)¥.8lashlib.aV 
S<Sl,ASHLIBDIR)V~utillib，aV 
$(SI,ASHL ： LDr)IR)¥sI»&hl.ih.a 


dtest2, 0 : 过 teKt2,o eulerlib.h timedifferen じ e . h 

test.coiirse. o : t 片 stcourse . c 

check I ib ， o: check I ib • o check I ili.h 

ftuler1ih ， o: eulerlib.c eulerlib.h 

clean : 

if exist *，bnk del—y ♦，bak 
if exist checklib.o del checklib.o 
if exist dtest 2,0 del 过 test 2,0 
if exist testcourae•o del 
if exibt. eulerJib.o del 

diSt clean: clean 

if exist dtHal2.x del dtest2.x 



■ U ス h2 testcourse.c 


い : fitcoucse.c 
—テストコース 

Feb. 199.1 fl- 明か Oh!X) 


#include 
#incJudo 
«include 


<stf.ilib.h> 

"••VJibV—slashiib.h" 
•• • • VcolorV_ tpl1 i b • h" 


SLPOl-Y(jONLIST ♦field polygonJist; 
S し POINT し 1ST ♦field^pointlist; 


SLPOLYGON し 1ST ♦collide polygonliat; 
SLPOISTLTST taol Iide^point1int: 


sd わ fine CO しし lOEjro し KRANCE 25 


/♦ フイー , 
void CI 

，レ K 4 

reati 

► / 

e^field( 

1 

int X 

• る . 

if j ； 

sdefine 

FS 

20 .け 

ぞ define 

FD 

B 

赛 define 

RW 

げ S/16) 

#define 

LW 

(FS/512 

^define 

し N 

16 

#define 

14. 

(FS/LN) 

fclefine 

KH 

128 

Sfdef ine 

HH 

64 

#del.ine 

HW 

(FS/16J 


I 、 フイールトのサイズ ♦/ 

/♦ フイールドのみが i ね */ 

/本綱痛い 
い センターラインの巧 4 ♦/ 

い センターラインのな */ 

/♦ センターラインの長さ ♦/ 

/♦ おのなさ */ 

/» をなどのなさ >/ 

/♦ をなどの巧 */ 

33 ： 

ル 

OKM200 
35 ： 

0 ); 

36 ： 

: け： 

3B ； 

39 ： 

YGON い 200 

40: collide poinMist = malloc( ai 玄ゎ of IS し POINT し iSTJ 十 sizeof し S し POINTI * 

BOU 


)； 


field 一い oly だ oiilist 二 mu 1loci sizeof (SLPOLVGONl.IST )+si ceof J SLHOLYG 
*field_pointlist = malioc( siaeof(SLPOINTLISTj+sizeof(SLPOlST)*«0 


0； 


f i elci_puiygcHil i s L—>i 

f iold point) ia い ' 'n 

col lifle_polygonl ist = 机 al/loc( si zeof( SLPOLYGONLISl ，） +Kiseof. 1 8 しぉ 0 し 


colli de_poJ y&onl i st,->n 
oollidewpoint1ist—>n = 


/* が 
for { 


0； 


0； 


St I coll lde_poi ぃ 1. 1 ist, 


i = 0 ； i < FD; i++ ) I 
= - ド S + い （FS け / FD); 
r I j = 0 ； j < FD; j++ )( 

之 =-FS + jM 卜 S*2/FI パ； 

addtetragonl fiel(i_poly な。 nl ist, f ield^point.l ist, 

X, 0i Zi 

X, 0, zHFS け / FD), 

x+(FS*2/FD) , 0, がげ S*2/F0), 
x+(FS<2/FD)• 0, z, 

ん atd_yellow ) : 

tutdtetragon( col li 过 e—polygo 打 li 

X I 0 I z 雪 

X, 0, z+tFS け /F む ）, 

x+(FSI2/KD), 0, z+tFS け / FD), 
x+ げ S,2/FD). 0, z, 
tstd_yf?llow ); 


/* 盤 */ 

X = -KS+<FS/FD )； 
for ( j = 0 ； j < FD-1 ； j++ )1 
z = -FS ♦ jMFS*2/FD) + (FS/FD) : 

addtetragaii(field—poiygonl i st, f nti ist • 

X • 0 > 2 I 

ん -WH, z, 

X, _WHi zMFS*2/FD), 

X, 0, z+(FS*2/FD), 

么 atd 1ightgray )； 

I — 

X = FS-(FS/FD )； 

for J j 二 0; j < FD-1;j++ I I 
z = -FS + JMFS*2/FD) + (FS/FD )； 

addtetragon( field—polygonlist, fieJd—point1ist, 
X, —WH, z, 


X. -W1 し z+JF.S*2/FD», 
tftt ( し Jightgray ); 

) — 

z = -FS+(FS/FD )； 
for ( i = 0; i < FD-1; い ♦ 》 I 
\ = -FS + iMFS»2/FD) + l FS/FD )； 

a 过 dtetragon( field_py1ygonlist, taeld_poinl1ist, 

X, -KhT 2, 

X, 0, 艺， 

x + げ S け / FD) , 0, z, 

x+(FS,2/I • ，ぃ）， -KH, z, 

Lstd I i だ hi だ ray ) : 

\ — 

之 =FS- ( 卜 S/F む >; 

/ ♦for ( i = 0; i < FI); i 牛 + J い / 
for ( L = 0; i < FD-1 ； i+ 卡 ）t 
い X = -FS + iMFS け / FI り ；*/ 

X = —FS + iMFS«2/FD) + I FS/FD) ； /» 斗直ずらし 《/ 
addtetragon ( t')eJd_polygonl ist , rield_poi ntJ ist , 

Xi 0, 2, " 

X, -WH, 之 , 

x+ げが 2/ 卜 -1)>, -KH, 之， 

x+(FS>l：/F ぃ》， 0, z, 

么 Stdelight だ r 过 y ) : 


/ ♦ 祕 ♦/ 

X = —FS; 

for ( j = U; j < F い； j++ い 
尤二 -FS + jMFS»2/FD )； 

acldtetrugon( col lide^poJ ygoniist, coll ide_poi nt list, 

X—CO しし IDK TOLERANCE, 0, z—CO し LJDEJTO し ERANCK, 

X- じ 0 しし IDE.TO し ERANCE, 4), と + (FS» ： i/FD) ♦CO しし l 【 )E_Ti) し ERANC 

x+(FS/Fl}}+COLl*[UE_TOLERAKCE, 0, 2+(Fy»2/FU»+C01,LiDK_Ti)LERANC 

x 牛（ド S/ ドむ ） +( 0 しし IDt_TUI • ど RAN • じ E, け , 2—CO しし IDK_TO し KRANtE, 


X = FS-(FS/FD )； 
for { j = 0 ； j < FD ； j++ ) i 
泛 =-FS + j MFS4 2/FD )； 

hddLetragon 【 col 1ide_poiygonlist, col 上 idw_pointJibt, 
x-CO しし JOE TOLERANCE, 0, 之一 CO しし Il)K_TO し tHAhiC に， 

X - ぐ（り . し 1UE. TO し ERANCE , け ,••!+ {FS * 2/ ドい 》 +C 。 しし IDK. TO し ERANC 

. 、 •+ ， FS/l:I り +(;0 し J.10E_TOLERANCK, 0, ?.+ ( FS ♦ Z/ FD) +COLI.1 DE.TOLERANC 

x+< FS/FD) +COLl.It)E_TOI‘ERANCE, 0 , z—CO しし lDE_TO し KHANCE, 

么 std_ma な enta )； 


\ 

艺 = 

fur 


-FS ； 


= 0 ； i < FD ； i + 牛 > { 

X = -FS + iMFS*2/FD )； 

addtetr れ fi[on( collide_polyKoril i&1,col L ide^pointJ ist , 

X—CO しし IDE_TOLERANCE, 0, z—Cu しし I0K_T01.ERANCE, 

x-(:O!.LtDK_T0 し卜 : RANC 巨， 0, a+ ( FS/FD) +COLLIDE.TOLERANC 

x+( FS>2/FU)+COLLIDL_/rOLERANCE, 0, z+ { ド S/ ド U)+ じ OL し I む E_T() し ERANC 

け • し IDE jn ) し ERANC • 巨， 


1 


x+( FS4 2/FD) ♦C O しし 1 DK_yoi，ERANt と ，U 
么 5td_magenta )； 


l*«-( FS/FD )； /• フロックサイスの半か */ 
for ( i = 0 ； i < Fi); i + + > I 
X = -FS + い （FS け / FD); 

addtetragon( collide polygon list, collide^pointlist, 

、一 CO し 1,10 巨 _T0 しも : RANC も 0, 2—CO しし 1 じど _T0 し ERA •か -E, 

X—COl,l,ir)E_TO し ERANCE, 0, z* { FS/Fb >+COLLlbE_TOLEKANC 

x+<KS,2/KUJ^COl.!,lDE_TOLERANCEi 0, 之 ♦ ( F«/F い） +CO しし I f)E_TO しピ RANC 

\+( トツ ♦2/FI)) ♦じ O し IW l)E_TU し EKANCE, U , 之一し 0 しし I OK-TO しだ RANiCt» 


) 


/♦ m ♦/ 

•\ = -FS+{FS*2/Fl))+RW; 
for ( j =1；j < 卜 U-l; j + + ) I 
ス =-FS 夺 J*IFS*2/FDJ ； 
addtetragon( field_poiyfionlist, 
X-kW, 0, 屯、 

X— RW, U, zf(FS»2/FD) , 

X 夺 KW, 0, z+lFS*2/FD), 
x+RW, 0, 艺， 


0, z 牛 （ FS*2/FD 》， 
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227 

22B 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
之 41 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 
2-)9 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
2G2 

263 

264 

265 
268 
267 
2G8 
269 


ん std_darkblue ) : 

acldtel.ratfon( field polygon i isL, field point 1 IbI • 

X-LW, 0, 2, 

X—LW, 0, z ♦ しし , 
x+LWj U, z ♦ しし， 
x + I.W, 0| z, 

!Lstd_wh いぶ }； 

addtetratfont coilide_polygunJiet! collide^pointlist, 

X—HW, け， マ.、 

x-HW, 0, z+(FSIZ/FD), 

• 、 +RW, 0 , 玄 + げ S<2/FD 》， 
x + RW, 0, 7 .1 
is ぃし diirkblue )； 

or l*j 二 1 ; い FD-1;j + + ) i 

z = -FS ♦ jMFS>2/FD> ; 

ad 过 tetragon^ field^polygonlIst, field point 1iKt, 

X—RW, ()■ z, 

X—RW. 0, がげ S け / i:D), 
x+RW, 0. z+(FSI2/FD), 
x+RW, 0, K, 

&st.d~darkblue J ; 

addtet.rHUon( f ini d_polyaon list, fie いし point J i at, 

X- しん 0, 2, — 

X — し W, 0 , 乙 ♦ しし ■ 
x+LK, 0, 2 + しし , 

X♦ し W, 0, 2, 

4std_white ) ; 

addtetraKo 打 < collide_poly な oul lac , oo 1 1 i«ie_poiiit.l ist, 
X-RW| 0, s, 
x-RW, 0, むげが 5i/PD>, 
x+RW, 0, 艺 +(FS>2/FDJ, 
x+RW, 0, z, 

&std~darkbiue ); 

: =FS-(FS*2/KD)-RW ； 

，〇 r ( j =1;j < FD-1 ； j ♦+ )1 

z = •卜づ + jMFS<2/FD )； 

addletrugoni fi 包 ld_polygunliat, 

X-RW, 0, z, — 

x_RW, ひ , 之 +(FS*2/FD)i 
x+RW, U, z+(FS け / FD>, 

x^RW, 0, 之， 

&.std_durKblue ); 

addl け trugon( t'leid_polygonl ist, tie Id^pui ntl i st, 

X— し W, 0, 艺 , 

X- し W, 0 | 之 ♦ しし , 

: c+LW, 0, 艺 + しし , 

X * し W , 0 , X ■ 

&sld_white ); 

Qdrltetras(on( coll ido^polygonJ ist. col iide^pointl is,, 

X-, 0, ミ、 

X-RW, 0, 之 ♦ げ ‘W/FD!, 
x*RW, 0, 之 ♦(FS*2/FD)i 
x + RW, 0 1 2 , 

&3t ( し daikbiue )； 


field^point11st• 


217 

Z = — FS ♦げ S け / FD け Rk 

f ； 


2 け 

for ( i = 1 ; i 

< FD- 

1 ； い + > 1 


219 

X = -FS + i*(FS け / 

FD )； 


220 
2 み 1 

addtetragont 

>：• 

field 

0, 

1 polyffonlist, 
z-RW, 

rield^poinllist 

222 



z+RW, 


223 

x+(FS*2/FI)i 

> ， 0. 

z+RW, 


224 

x+(FS»2/FDI 

1 1 0, 

z-RW. 


と 25 

么 std_darkbl 

ue ) ； 



226 

addtetrngonC 

field 

LpoJytfoiiIiat, 

field^pointlist 


coJlidn_point1ist * 


0, 之一し W, 

X I 0| 之 + し Vi, 
x + 1 • し , 0, ス + l,W, 
x + しし ■(》， 2 — し W, 

&atd_white )； 

addtetragorit collide poiygonlist, 
X, 0, 玄 -Sw, 

x, 0, z 牛 RW, 

x+ げ S»2/FD), 0, 2 牛 RW, 
xf(FS«2/FD), 0, 之 - RW, 
&std_darkbiue ); 


for ( i = (FD/2 )； i < FD-I; i++ ) { 

X 二 -FS + … FS*2/F0); 

addtetragonl field_polygonlisti fieid_pointliut» 

X, 0, 玄 -RW, 

X, 0, 艺卡 RW, 

x+(FS け / FD), 0, z+RW, 
x+(FS け / FDJ • 0, z-RW, 

&std_darkbLue ); 

addtetragonl field_poiygonlist, fieid_pointlist, 

X ,0, z-LW, 

X ,0, 之 + し W, 

X ♦ し L, 0, z+ し W, 
x+ しし , 0, 艺一し W, 

も stdgWhite ); 

addtetrago 打 （col Iide_poiygoniiat, coiiid む _pointJisl, 
X, 0, z—RW, 

X, 0, 2*»*RW, 

x+(FS«2/FD), 0, z+RW, 
x+(FS#2/.FD) , Op 2 -RW, 

&std_<iarkblue ); 

} 

之 =FS—!FS>2/FD)—RWj 

for ( i =1；i < FD-1；!+♦ ) I 


X = -FS + iMFSt 
addtetratfonC fie 


x+(FS け / FD>, 0 
x+(FS<2/FD), 0 
么 std__d 扛 rkL>l ue 


/FD); 
d_polyiionii8t, 
z-RW, 

玄 +RW, 

2 + RW, 

2-RW, 


field_pointlist, 


270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 
2 お 

296 

297 

298 

299 

300 

301 
3U2 
303 
301 

305 

306 

307 
30B 

309 

310 

311 

312 

313 
31.1 
315 
:U6 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 
3.12 
343 
34*1 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

3 む 9 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 


uddtetragon I field^polygonlist, .rield^pointlist, 

X , 0• 2-LW, 

X , 0. けし W| 

x+ しし 0, z+LW, 

X •♦ しし , 0, 2-LW, 

Icstd—white ); 

addtetragon( coliide_poly な oniisL, collidc_p(>intliat, 
X, 0, z-RW, — 

X, 0, z+RW, 

x+(FS け / FD), 0, 2 ♦ 艮 W, 

X+(FS*2/Fn), 0, z-RW, 
kstd ilarkblue )； 

I 一 

パトンホルとな ♦/ 

X 二 -FS/3 ； 

之 = 0; 


/ 車トンネル 1 内） ••••• む eld のみ */ 
addtetragon! field polysonliBt, 
—X—HW, 0, z+HW, 

—X-HW, —HH>3/4, 2+IIW, 

—x^HW, -H! け 3 ルか 》 W, 

-x+IIW, け， 2*HW, 

&atd~gr&en ); 

addtetrafiou( field_polygonlist, 
-x+HW, -HH*3 ル z*HW, 

-X-HW, -HIH3 ル z + HW, 

—X—»W, —JIH>3 パ， z-IIW, 

->:+IIW, -… い 3 ル 2-IIW, 

tati し tfreen )； 

addlelra^otii f i eld_poly 乂〇れ 1 i Bt, 

_x—HW, — い 》 W, 

—X—HW, 0, 2-IIK, 

-.n 4HW, 0, z-»W, 

-X ♦ リ W, -HH けル玄 -HW, 

&atd—gr«en )； 


Ileld^pointiist, 


field_poinLlist, 


field_pointlist, 


/» トンネル<巧）"-で〇1_いゴ〇のみ 》/ 

addtetrBgon( collide poiygonlist» collide poinLii»t, 

-X—HK—CO しし im£ TOLERANCE, 0, z+lfW—CO し LID ち TOLERANCE, 

—X—HW—CO しし 1DE_T0 し ERANCE, 0, z'+llW>3/ 拿 +CO しし 1 い E TOLERANCE*/, 
-x+HW+CO し LJDE TOLERANCE, 0, z+HW»3/>+CO し L1DE_T0 し ERANtEt/, 
-X+MW+COLLIDE TOLERANCE, 0, z+llW-CO しし lUE TO し SraNCE, 



addtet.raaon( coi 1 i de_po J ygon list, collide point lint, 

—X—HU—CD しし IDE TCi し E も ANCE, 0, z — HW>3/*—COLLIDE TO し ERANCE>/, 
—X—HW—CO しし IDE_TOL 巨 RANCE, 0, 2—HW^CO しし TDE_T 。し臣 RANCE, 
-x+HW+COLLIDE TOLERANCE, 0, z—HW+COL し IbE TO し KRANCE, 

•\ + »W 牛 CO しし IUE„TO し EKANCE, 0 , 玄 一 »W>3/»—COLLIDE TOLERANCE*/ . 


d_niAgent4i ); 


/» 任 W ♦/ 

nddtetragoni field polyi{onli&L, field.point.Liut, 
x + HW ■ -Hll, 2 +HW, - 

x+HW 拿 3, 0, 2 +HW, 

x+HW>3, 0, 2 _HW, 

x+HW I -Hll, 艺 -HW, 

ム atd_flreen )； 

addtria 打 gle( field polygon] ist» field poi む Lliat., 
x+HW , -HH, 玄 +HW, — 

x+HW ■ 0, 玄川《ル 

x+HW#3, 0, 2 +HW, 

Atstd^green ); 

addtrlanglet field poiygonlist, field_point1ist, 
之 - HW, — 

2—»W, 

2—HW*3, 


-IIH 


X+HW , -HH 
x+HW , 0 

X+HW43, < 

&Ktd _uroeri 
addtriangle( 
x+HW , -Hll 
• 、 +HW>3, 0 

x+nw , 0 

むし reen 


x+HW 
x+HW>3, 
x+HW , 0, 

么 stt し ureen )； 

add tc い -agon! coliide_poiytfonlist, collide^pointt iHt, 
x+HW , —HH, 2+HW, 

X 牛 HW 本 3, 0, z+HW, 
x+HW*3, 0, 2-HW, 
x+HW ■ -llli, 2-HW, 

&8td_green )； 

addtrinnglet collide poiygonlist • collide poirill ist, 
2+HW, 

が IIW*3, 

2 + HW, 


collide poiygonlist, 
之 - HW,— 
z-HW, 

2—HK>3, 


col1ide_poinlliat, 


! 、 トンネル（化 )"… .field のみ ♦/ 
addtetragonl i 、 ield_poiygoniiBt, 
-x-HW, -HH けル z+HW, 

一 X— HW, -Hll I 2 中 HW, 

-x-IIK, -HH , z-HW, 

-X-HW, z-IIW, 

&std_gree 打 )； 

addtrianifie( field polygonl isL , 
—X—HW, 0, 么 ♦HW43, 

—X—HW, —HH, z+HW. 

-X-HW, 0, z^llW, 

&st,i ~green )； 

addtriangle{ field_poly な onlist, 
-x-HW, -HH, z-HW, 

-x-HW, 0, z-HWi3, 

-x-IIW, 0, z-HW, 
festd -green )； 


field_pointlist, 


f ie.Ld_poiriLl isl, 


fielil^pointlist, 


I 、 氏いわい / 

凸 ddtetragon( f ield_polygonl ist, f ield_pointiis»t, 
X-HW, -HI し玄 
\-HW, 0, 2+HW»3, 

x+IiW, 0, 2 + IIW*3, 
x+HK, -HH, 2 +HW, 
isLd^green )； 
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►「わらもやのカンゾメ」がおたる前-にがりぶ桐で化ぬかもしれな L . 。 

火久化明化 (21) 巧手が 
















CO I 1 iclo polygon! int 

, z + HW ふ 

, 之 +»W, 

■ 之 +HW, 

)； 

col 1ido polygon List 
• ぃ HU’ •— 

, 2-! ル ’, 

, 之 - 》 W>3, 


/♦ を《な ）*/ 
adcitetrugon( 
X—HK>3, 0 

X—HW , —HH 

X-IIW , -HH 
X—HK>3, 0 


ad(ltriangle( 
x-HW , 0 

X—HW , —HH 
X-HW>3, 0 

&std_green 
addt.riangieC 
x-HW«3, 0 

X—HW , —HH 
x-HW , 0 

fitstd^green 
aiidl.ctragonC 
x-llW>3, 0 
x-lfW •-liH 
x-HW , -HH 
X-HK>3, 0 


ouiiit ria 打 g Le( 
x-HW , 0 

\—HW , -HH 
X-HW*:,, 0 

&htd_greeo 
addLriangJ e( 
x-HW,3, 0 

x-llK , -HH 
x-HW , 0 

&Ktd_greou 


SIDE 


field^pointlist, 


rield_point.li 



f ield^poLtitiiu 


,colJ ide_|)oiritl ist , 


eol1 ide_|>oiiiLl is し 


coll iclo point J isL, 


i 、 トンネル（も •> …… field のみ ♦/ 

addtetrufion( f ield_polygonl ist • neld_pointl i sX , 

-x+l ル '， -Ktl , 之 ♦HW, 

—x+IIW, _HH»3 ル z 牛 HW, 

-x + IIW, -! りけ 3/4, z-1 ル‘， 

-HH , z-HW, 

&stcl_greeri )； 

addt.riaiigie( field polygonlist, field point! i&t., 

-\ + HW. -IIH, z+HW,- 
—x+HW, 0, 2+HWI3, 

-x+nw, 0, 艺 +HW, 

Acsti し green )； 

addLriun な let field_polygonJiat, field^point1iwt, 
-x*IIW, 0, 玄 - 顚 3, 

-x + IIW, -HH, z-HW, 

-x+HW, 0, z-llW, 

と std— が .eeo > ; 

AddNorral fieid^polygoni i«t, fieid^pointl iat.); 

AddNorm( col3 ide_polygonl ist, t;ol I ide_poi nt I iH t ); 

return : 


void de«troy_fiold() 

I 

freo( fieJd_polygonliat )； 
free( rield_pointlisl 》； 
free( collido_polygoniist ): 
free! collide^pointiist ); 
return ； 


149 

450 

451 
A 52 
453 

455 

456 

457 

458 
*159 
4G0 

461 

462 
が 3 
4C4 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 
"2 
473 
47*1 
-175 

476 

477 
•17H 

479 

480 

481 
4U2 

483 

484 

485 

486 

487 
4B8 

489 

490 

491 

492 

493 

494 
4 が 

496 

497 
49B 
-199 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 


42 ： 

43 ； 

44 ： 

• け： 
46: 
47: 
48 ： 
49 ： 
50 ： 
51 ； 
52 ： 
53: 
54 ： 
55: 
5f )： 
57: 
58 ： 
5y : 

坛 0: 
技 1: 
62 ： 


65: 

I 66 ； 

67 ： 

68 : 

69 ： 

70: 

71 ： 

了 2: 
73: 
74 ： 
75: 
dius ■ 


typedel'bt ruct | 
int widt.h; 
iiit length ； 
int height ； 
int fshalt : 
int rshait; 
ill! fwidth; 
int fradius; 
int MMdtil; 
int rradiu 过； 
int wheelbase; 


ar-ce I ； 
i lit br&ke; 
Carinfo ； 


/» ホティを « »/ 
いボディおお */ 
/♦ ホティをな ♦/ 
/♦ K ホイー U か */ 
/♦ R ホイー , Mia ♦/ 
い F タイヤお ♦/ 
/♦ F タイヤ半を </ 
/♦ U タイか to »/ 
! 、 H タイヤ半を ♦/ 
!、ホイー化べース 
/♦ ステアリンクイもが 

/♦ hwm •/ 

/ ，烘が ，/ 


I 、 ぷがの MiEffli 乂さくするほど加烘去か他巧!こなる> ♦/ 

ffdefine RUNFTX 0.2 

バお 》/ 

void cr ゎ扛 tc_carM c ) 

Carinfo »c; 

{ 

cur^polyuoniist = inalloc( sizfcof «SLP0LYCK) 、 LIST)+bi2eot(SLP0LYG0N 

car_poiriti ist = cnullo 巴 （ si 艺 eof IS し PUlNT し iST)+si 2 む of tS しい OINI ’）*24 ) 

car_poiygoiil Ist->n 三 0; 
cur point Jist->n = 0 ； 

/ ♦ 否 ( い / 

makebox( cat_polygonlist, car—point!isl, 

-c->width /2 , -c->height, -c—> length/ 1 !, 
c—>width/ 2 , 0 I c->length/ 2 , 

Astd red ); 

/♦ 读«<が本じ固ミされでいるため巧一のポリゴンリストじ人れる）い 

makebox( car—polytfonlist• car_pointlist• 

-c-> fshaft/ 2 -c->rwidth/ 2 , _c—>height• -c—>wheelbase/ 2 -c->rra 


381 

382 
*J83 
38*t 
3 が 
3B6 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 
391 
395 
39G 
397 
3 リ 8 

399 

400 

401 

402 

403 

404 
•105 

406 

407 
JOB 
409 
4]0 
411 
•112 
•113 
4H 
•113 

416 

417 

418 

419 

420 

421 
‘122 

423 

424 

425 

426 

427 

428 
4 29 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 
13H 

439 

440 

441 
•M2 

443 

444 

445 
M6 
447 
418 


a<ldletrauon( 
X-1 ル， -HH, 
x+HU*, -HH| 
-HH, 
x-HW, - HH, 
ム std_fireefi 
u(idLotrauon( 

X-HK, 0, 

X—HW, -mi, 
x+HW, -HH, 
x+HW, 0, 
&3td_fireen 
aildletratfon( 
x-HW. -HH, 
x-HW, 0, 
け HW, 0| 

X+UW, -HH, 
ん std_fireen 
Q«ldtetragon( 
x-HW, -IIH, 
K+nW, -HH, 
x+HW, —HH, 
x-HW, -IIH, 
itstd^green 
aildtatra£on( 
X—IIW, 0, 
X—HW, -IIH, 
x+HW, -lili, 
x+HW, 0, 
么 std_green 


1icld_polygonl lat., I i£*Ui politL1 i 占 t, 
z + HW, 

；1 + UW, 
z-HW, 

2-1 化 I, 

); 

i’teld_poiygouJ i st, t ield_poinL List, 

z-HW, 

玄 -HW, 

z-IIW»3, 

)； 

collide polygonlist, col 1 id&_poinL 1 i&t • 

2 中 HU., — 

z+HW 本 3, 

z+HW*3, 
z + HW, 

)• 

coll ide polygon! ist, collide p<> Int list, 
が I ル ’，— 
z+HK, 
z—HW, 

2-HW, 

)； 

ooJ lirte—poly な onl ist, coll ld«—poiul-J ist, 
z-HW>3| 

之 — HW, 

z-HW, 

玄 -HW ル 

)； 


い トンネル（上 ）*/ 

uddtetratfonl fieId^polygonli&t, field—p ぃ i む 1 1iat • 

-x-HW, —1111, 2 +HW, 

2+HK»3, 
z 卡 HW け . 

が HW, 

) : 

field polygonlist, field^pointlist, 

z+H に 


-x-HW, 0, 

-x + IIW, 0. 

-x+HW, -HH, 

么 atd_green 

addtetragon( 

-x-HW, -HH, 

-x+HW, -HH, 2+llW, 

-x+HW, -HH, 2 -IIW, 

-x-HW, -HH, 2 -HW, 

&6td_green ) : 

addtetragont field_poiygonl isL , f ieid_poinr.1 i »L , 

- 、 •—HW| 0, z-HW>3, 

-x-HW, -HH, z-HW| 

-x+HW, -HH. z-HV, 

-x+HW, 0, 艺 -HW*3, 

么 aLd_gre€M，); 

addLetragon( collide polygonlist, colli 过 e—point L 1 ぉ t• 

-HH, 2+HK, - 

-x-HW, D, 2+IIVU, 

-x+1 ル，， 0, z+llW»3, 

ぺ ♦HW, -HH. 之 +HW. 

&std_green >; 

afldtetraffont col J ide polygonl ist, collide point I ist , 

• いり W, • 川しが IIW,— — 

•x+IIK, >IIH, 艺 + HV^, 

-x+HW, - 題，玄 -HW, 

-x-HW, -HH, 2 -HW, 

tstd— が ’een )； 

addtetragont collide polygunJiat, じ oil id らい (> いパ . list, 
- X- HW, 0, 艺 _»W*3T 

-X-HW, — 出し之 - HW, 

-x+HU, -HH, 2 -HW| 

-X 牛 IIW, 0, 2-HW*3, 

ん 8td_gr’een ); 


■ リスト 3 dtesta.c 


dtestZ.c 

-か TJlW 乍（巧曲たり 

Feb. 1994 丹明な （ Oh!X) 


define 

—lOCSgiSLIN し 

include 

<iocs1ib ， h> 

define 

„DOS_lN し INE—_ 

include 

<doslib.h> 

include 

<stdio ， h> 

include 

<stdlib.h> 

include 

"••VU が -slasiaib 

include 

"• .VcolorV tpUib 

include 

"euierllb.h" 

include 

"timedifference.h' 

inc1ude 

"checklib.h" 


fdet’ino N POINT 800 
#define N.OBJECT \ 

extern S し POLYGON し IST ♦field_polygonlist; 
extern S し POINTl'lST »f ield_pointl ist ： 

extern S し P りし YGOS し IST »col1ide—polyfionliat; 
extern S し POINT し IST *collide_pointlist; 


void cr け ate_t’ield (い 
void d*!8troy_fi«ld() 


/* tcstcourse.c 
/♦ tebtcourse.c 


SLPOl-YGONl.IST ♦car polyuon 1 ist; 

S し POINT し IST «.:ar_pointlist ； 

Sl-POI,YGON し IST * fwheel polygonli st; 
SLPOINTLIST » fwhe* ， し i)oi"tUst; 

SLTRANSWORK ♦work; 

SLMIKMAX ♦ninmaxl.ulA , t 田 inmaxt; 

SI.PAKAMKTER purameter ； 




一 KWKV -WWW -WWW d w_I 

d n n H n d u H H d H H n iHHHH 
1 + 4 z !+♦♦ l__l iA .. 


の 

o 


d w w K w 

;+ I 

を之 zz 之 ezz 之 e 2 2 z *^zz 之 2 


►たぶんうちの化がカリ li が一 Oh ! X を巧っていると思う。 


，す水巧が (20) おお祁 


ハー ドコア 3D エクスタシー 〇 5 











八一■ドコア 3 D エクスタシー(第 7 回) 


—n— > where I baKfj / 2+ c- > rru 


77 

78 

7a 

radius 

SO 

radius 

81 

82 

K3 

84 

85 

じがいが 

86 


—c —> レ heeI babe/2—c—> r 
-c->wheeib む &e/2*c—>r 


-c-> fshat.tV む。 - >rwidth/2 , 0, 
i«t(i_ilurhKray ) : 

mukeboxC cat^^po ly な onl i st, cur_poi nt 1 ist, 
c —>t • 过 hurt /2-c->rwidLh/lf , 

c->f ah 狂 ft/2^c->rwidth/2, 

tbU し darkgruy ); 

AddNorm( car_po1yftonlist, car_pointlist >; 

SortPoly( cai 、 _polygo【il isL , car point] ist >; 

! 、 がお （ 41 化から逆 ll してぃるため削のポリコ： 7 リストに人れる > </ 

fwheGl_polyi{f,nl iht 乙 malloot sizeof (S し PO し YUON しし 4T}+fci グ -eof (S し PO し 

fwht 乂 -l.pui む llisi. r mal Loo( h i xeof t SLPOJ NTLIS1‘> ♦« i sec»f < SLPOl NT > < 肖 

f uhoe 1 _|jrj 1 > Kon 1 ist —>n = 0 ； 

Twheel,point 1ist->n = 0; 

makeboKC fwhee し polygool ist, fi’hoe し poi rit I i s L , 

- ぃ》 rwii い h/2 • -c—> f radi us<2, -c-> 1‘radius , 

(:—> r、,. idth/2 , 0 ■ o-> n 、 a,‘l i us , 

Astd_d は rkgray ); 

AdiiNormt fwhere I _polygon 1 ist , fwheei_poi rit i Ist ); 
return ； 


(，id d ゎ str い y_c!iH 》 

む ’ eel car—polyfionlist ); 
f ree \ car_poi nt.l i at )； 
free I ruheel^polygonlIht ); 
fr 巧 e( fwhee し point Iist ); 
return ； 


VECTORS V, va, vb, vc ： 

VECTORS b(21,buU] , bbJ2), bc|2J ： 
VECTOK3 w, wu, ub, wc ； 

VECT0R31 ； 


/• 供ぶの化がと #! タトル ’‘ 
/♦ 巧化のに»と巧ベクトル 
い ががめ化 M とクト化 
い 化器の :/ が i] ベクトル ,/ 


double radius, centerx, centery, c ゎ nL«r 
int sp, time = 0;. 

int mscur, x, y* msdt, Lb> rb; 

double theta = 0.0; /♦ ステアリング巧 

int U| け， dt; /» けむと時巧 */ 

int velocity = 0; /♦ Jt® ♦/ 

int \.i け wnode =1; /« ド ♦ / 

int p = 0 ； 

/♦ 恥む阳班 */ 
static Carinfo 


I7«: 

179 ： 


IBl 

1B2 

183 

184 
18 己 
186 
187 
IBB 

189 

190 


193 

191 

195 

196 

197 
19B 

199 

200 
201 
202 
203 
20 1 

205 

206 

207 

208 
之 09 
210 
2J 1 
212 
213 
21A 

215 

216 
217 


f { X < 128 )1 /♦ 

rail i Ub = t est t；a r. u 

conlerx = bl p | [ 0 J — l>c ( p 110 ] »testcar • w 
- baI p ] I 0 ] «radius ; 

center}' = b( p](1] - bc[ p ][1]♦ test car. 

- ba(p][1]♦radius; 
centerz 二 blpj|^2) — bcl p] ( 2 J »testcar. wheeibuHe/2 
- balp][2]*radiu5 : 

/* な回中。を中 .D としてが化を凹なずる 《/ 

CO = radius / sqrt( radiusiradiua + run*run ) ; 
si 三 run / aqrt.( rauius*r 社 atus + run*run ) : 

/» 位なぺクトルは巧凹中じ . からの fim 位沮ベクトルを回お才る 
bl1-pl 


化回桃 
触川ル 


]| 〇 1 二 cenLerx + radiua^colbulp)|U| 

b|l-pi い 1 二 c け nLery + radius*co<ba[pi| 1) 

bl l-pj 12 J = cc-nterz + radiui»<cQ<bal pj I 21 

/♦ IS がベクトルはそのもめを凹おずる*/ 

/♦ bb ( 夕 «) はな邸 ! 巧では巧化しない */ 

ball-pjI 0 I = co^butpl[0) + BilbcfpJlOJ; 

hcll-p)|0l=-si れ lalpUOl + cotbclpHOJ; 


radiuses 

radiuses 

r 凸 dius 泉 & 


♦ bet pi I 0 

りル ‘1 PiI1 

»bolpJl2 


bal1-pll1 
bc(l-pl(1 


combat pi 111+ 5 い bet pin I 
-si»ba(p)(lj + co4bc(p]I Ij 


bal l-pj I 2 J = co<halplI2J + s い bclpj け）； 
bill- ぃ ] UJ = -si»halplt21 + colbc[p]|2I ； 

bl1-p11U J += be い -pI い）い Lestear.wheelbaso/2 ； 
h[l-plI I 1 += be(l-pjI 1j tiestear.wheelbase/2; 
b( I-pj 【2 J += be t l-p] 12 い testcar, 、 'heelbase/2s 
else if ( X > 128 ) I /» お ; い / 
radius 二 testcar.wheel base / tani -Iheta ); 
f:«nterx = b(pl(0] - be [ p 1 I 0 J ♦ teat.car, wheel hase/2 
f baIp J[0 I * radiuB; 

む ent.ery = hi pj J 1 1 - bcl p] I 1]♦ tea I car • wheel hakie/2 
夺 baIpJI 1]^ radius ； 

じ en t だ rz = hip 】 (2] — bc(p] 【 2]* tea t.c;ar .wheel base/2 
+ ha tp11 2 J < radius ； 

CO = radius / sqrti radius*radius + run«run ); 
si = run / sqrt( radius*radius + run 辜 ru 打 ); 

b(I-p1[0) = centerx - radius^cotba(p]f0] + radius*Hi#bc[pl(0 


22 

20, 

/♦ 

ポディ全嘴 */ 

221 

bafl-plIO] 


co*ba(p] 【 0 J 

— 

23 

50, 

/» 

ポディをち ,/ 

222 

bc[ l-pllOl 


si*ha[p][0 j 

♦ 

2\ 


/» 

ボディをな */ 

223 




25 

30, 

/» 

ドホイー , W */ 

224 

bal1-pJl1J 

= 

co>ba(pJ[1J 

- 

26 

32, 

/» 

R ホイー , レ W ♦/ 

225 

bc(l-pJlll 

= 

8 い baip 】 い j 

+ 

27 

5, 

/♦ 

F タイヤ W ♦/ 

226 



28 

5, 

/♦ 

ドタイヤ桃 •/ 

227 

hal1-pl 121 

= 

co^balp](21 

— 

と 9 

6, 

/« 

R タイヤ * i »/ 

228 

bcl 1-P112J 

Z 

sl^balpj[2] 

♦ 

30 

6| 

/♦ 

K タイヤ半ほい 

229 





/♦ ホイー 4/^— ス ♦/ 
/» ステアリンク ’ 鮮 » */ 


加ぶ ® </ 
おもい / 


S し POl.YGONLIST ♦dpypolygonl ist ; 
SLPOINTLIST Mpypointlist ： 
int dpymode = 0; 

CHECK け FOLIST # 00 ! I ide_che(!kinfol i st .； 

void drive() 

I 

I 、的闽の時がとのをい 

t2 = 0NT1ME() : 

clt = TIMEDIFFEREKCE( t2, tl )； 

tl = t2; 

/» m ♦/ 

/♦ 

ム•ポタンアクたル 
ん卞タンフ I •ーキ 
巧ホタンが达およひ ^ お U 

*/ 

if (lb && r い i 

velocity -= tnstcar.bruUe ； 

)else if ( rh )( 

velocity += LuBtear •a じ cel ; 

I else if ( Ih )( 

ir I velocity >0)1 

\‘eJ(>city -二 teslcar.brake; 
if ( veloci!y < 0 ) velocity = 0; 
I else if. ( velocity <0)1 

ve 1 0 じ i ty LKstuur, l:»r 化 k けミ 

if ( \ e loi ； I ly > 0 ) veLonity = 0; 
I 

1 

/* 曲がこ舶凹の B が化の進をかけがが城狀 • 出る ♦/ 
run 二 (double ) ( veloci t.y*cl t) »RUNFIX ： 


b[l-pJ[11=centery - radius ♦ じ o*ba[p11 IJ 
bll-p][21 二 centerz - radiusvcolbalp][2] 


co*bc|p][OJ; 


radiustai*bclpi(i 
radiuses い be IpJ[2 


230 

231 

232 

233 
231 

235 

236 

237 

alpj(21 

238 ： 

b|p]l2] 

239: 

c[pj(21 

210 

2*11 

242 
2 13 
244 

243 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 
nt)z ) 

255 
25U 

257 

258 
PJ12J ； 

259 

pn2J ； 

260: 
pJUl ； 
261: 


bt I - p)10 J += bo(1-pJ f0)< teBtcar.wlieelbaBe/2 ; 
b 【 l-pj[1]+s be(l-p)11J tloslear.wlu*eibuse/2 ； 
b[I-p]f 21 += bc{1-p)I 2 J *testcar.wheelbase/2 ； 
else I It 帘，い / 

b[I-p][0] = bf pJ[0J + be(p1(0 j I run; 
bll-pjI IJ = blpll1} + be(p H1 ] % run ； 
bl 1-PH21=b(pH2) + bc[p)(2] I run ； 

い …- い】【 01 =ba ( p I [ 0 ] ; ba[l-p] I 1)=bu { p J (1 I ； ba(1-pJ [2J = b 


bb| l-pllOl=bblplIO); bbtl-pllU 
br •• い -… 01=bclpKOl; bctl-pll 1 J 


void checkcu1 Iision() 
I 

int i, ry, rd; 

double X, y• 玄 , 


x 二 b[ I -p) ( 01 - (tc8 tear. hei な h ぃ ()• 5 ) ♦bbf 1-|> 1(U J 
y = b(1-pJ [ I ] - ( Ujstcttr. height*G. 5 ぃ bbl 1 _pl I 11 
之 =b い - p] け]-い estcar.hei な h い 0.5 い bbi 1-pi iui 
i 三 c’hecks 之 （ try , 么 rd, coll ide.checkinfoliftt, { 


bbfpllU; bbll-pj[2j = b 
b 仁 I が J 川 ； bcl I-PI12] = b 


nt.)X , i int)y , ( i 


if ( i 二 =-1 I re turn; 

/♦ な ! こぶつかった 6 邮のれ臘こ泉す 》/ 

if ( col 1 id ， i_polygonliat->po い gonl i 1 .palel.== 


170 ： 

thota = ITOU い 12 a— X い tee’ 

tear. 

8tet*ri 

II 知 

ratio); 

/» ステアリンク内 

♦/ 

PJ12); 

171: 

if ( veioci l.y s= 0 ) | 







2G2 

17• と： 

… -p| 【 0J = bIpJlOl; 

bll 

-Pll11 

= 

blpM 1 

1 1 : hi 1-PJ12) 

=bl 

263 

川 2]; 








2 片 4 

173 ： 

bal I-PJIOI=li ひ IpllUl ; 

b れい 

-pii11 

= 

balpll1 

11； ba 1 1-pim 

=bal 

ZGo 

Pim; 








266 

174 ： 

bbll-pllOl=bblpi 101; 

Ubll 

- い u u 

二 

bbfpi 11 

11;bbll-pl 121 

=bbl 

267 

P) け】； 








2G8 

175 ： 

bc( 1-pJ1U 1 = he 1p1[0 1 ; 

bcl 1 

-pll11 

= 

be [pll 1 

LI; iH ： 1 i-r'im 

= し e[ 

269 

P)l2l ； 








270 

1 了む： 

1 else- 1 







271 

177 ： 

い なをがはぶの y u が晒上の佑化速ド!&间 

♦ / 





272 


bl l-p]I0J = blpltOJ; bl l-p]in = bIpJl I 
bal l-pl[UI = balpJtO ]； bafl-pJ[IJ = bMpJ 川 
bb| l-pllOl=bblpl 叫； bhll.pJin = bblpltn 
bclI-pi(0 I = U: い >1 い， 1;bo(l-plfl) = be Ip]I 1] 
return ； 


/♦ がしい位苗い • 巧保めみ签わる ）*/ 
b[ 1 -p][ 1 ] = (double)ry ； 

/» が;城をぶかる Uhecklib 本化に巧み i ムむのがスジか？）, 
X = -(double » 〇〇 11 ide_cht*t?kinfoJ i8t->ci|jj 
y = -(douhle)oollide_chockinfolist->ci い I 
z = - {<Iouhl e >i’ol J ide_ch だ ck infolist —>ci I i J 
L = Hqrl.( 、こ ♦x + y*y + 艺辜 z ); 


し ll-p]ui=bl 
ba(t-plI 2] = ba[ 
bb(1-plI=bbl 
be I I - 1 > I ( 21 - bcl 


96 Oh!X 1994.4. 


^ ゲームのおかい）シリーズ。「餓化む;•说スペシャル」のギースの r 換風令」は「しっとる 
けぇ」と聴こえる。 阳がけ-; I リ 1(22) おおが; 






























SIDE 


273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 
28G 

287 

288 
2H9 

290 

291 

292 

293 
29*1 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 
位置い 

308 ： 
a が */ 
309: 
ぶ !**/ 
310: 

3Ll 

312 

313 

314 

315 

316 

a« ,/ 

317: 

m »/ 

318: 

y が*/ 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 
33^ 

335 

336 

3 こパ 

338 

339 

340 
3.11 

342 

343 

344 

345 
3 が 
34 了 
3\H 
3 け 

350 

351 

352 

353 
35 1 

355 

356 

357 

358 

359 
3 か） 

361 

362 

3G3 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 


/♦ 巧しぃがか面沾持い/ 
bbll-pl[0) = X ； 

bbll-pUH = y ： 
bb|1-pl[2] = z ； 

/» 巧しぃ y 軸（«1脚1の y かから巧が*化かを恥 I ) 炼ぃてぶぶ化したも(か 
1= >:*bcll-pj 【 01 牛 y* be い - pi い！卜 z»b ぃい - pj 【之 ]; 
X = bc[l-p] 【 0 】 - 1 ♦x ; 
y = befl-p][1] - い y ; 

2 = bc[1-pl[21 - ぃ z; 

1=sjqrl ( X 車 X 牛 yty + 2 * 艺 }: 

bcIl-plIO) = K/1 ； 
betl-p]I 1j = y/J ; 
hoi 1-Pl(2] = z/1 ； 

/* 巧しぃ aW (巧夕巧と巧 y « の外！か 》/ 
ba[l-pllO] = bb い -P …い bc[l-i) …1 
t'a い - ぃ ] 川 = bb[1-pJ 【 2 い be • い - P] い ）1 
bat1-pl 12 J = bb[l-pj{0]*bc(l-p]|ll 
re turn s 


- bbll-pl[2]*bctl-pj[IJ ； 
- bbl 1- 川 0 い b し、 u-pjm; 
— bl)f 1-jil 川本 b 。 い - 川。 1: 


void display!) 

I 

if ( time%2 ニニ 0 ) I 

SetWri tePlane( (unsigned short MOxCOOSOO 
SetC]earPlane( (unsigned short MOxC 00200 
} else ( 

SetWritePlane( (unsigned short »)OxCOOOOO 
St?t.CleurPlane ( い … signed short » ) OxCOOOOO 
J 

ClearBox( 


- 2000 . 0 ; 

0.0； 

-sc い•い Z.0)/2.0\ 
sqrU 2 • り，八 • む； 

else { 

パにお */ 

V 1 0 ) = b[l-pJ[ 0 ] - (testcar.height*1.5)♦bbl1-p]|U1; 

V j 11=b[1-pl[11 -【 test じ ar • hei な h いし己い bbf ! •!>]11 】 ； 

VI 21= ： h( i -p] ( 2 ] - (testcar • heigh い 1• 5 い bbi l-p J [ 2 i ; 

valO) = bu[1-pj[0]; vail)=bal1-pJ 11 ]： va(21=ba(i-pj[2] 

vlilOl=bhd-pllOl; vbiu = bb[l-pl[lj ： Vhl2) = bbl 1-P)12J 
=bcl l-p] [0] ; vc[lj = be ； I 1-pJ II 1 : vc|21=k,t ： M—pJUl 


/* m/m »/ 

IT ( Viewmode 

== 0 ) 

{ 


vl01= 

0,0; 

V 川 

=-1500,0 ； 

、•… = 

va[01= 

1 ， 0; 

vain 

= 0.0 ； 

va121= 

vblOJ = 

0.0 ； 

vbll] 

=scirt(2.G)/Z.0; 

vbm 二 







be 【 l-p][G]» sin(theta) 
be (1-p] [ I ] < s i ri {theta ) 
be I l-p) [2 Msin( theta ) 


) 

/♦ 教巧のん - 向ぺクトル ♦/ 

110]= -1.0 ； 1 川 = -3.0 ； 112] = -2.0; 

/* 地班の.荣宁； ♦/ 

eulerA2G( Iparameter, 么 v, &\'a, & 、 ’b, じ , ム L ); 

TranslateAJI( ^parameter, work, dpypointlist, minmaxt 
D isplayPo J ygon し i st( dpypoly お oiil ist,, work, mi nmaxt ): 

/♦ 逝 (• わむを不； f/ 

euJ HrA2A ( 色 purameLer, &v , ん va , &.vb, itvc, 

么 btl—p), &bali—pi, ん hb|l—pJ, 么 pJ 
TranslateAll(fitpura 机む ter, work , car_point.1 i 
DiaplayPv*>lygonLiat( car_pol j gotiJ iat , u. ぃ fh, 

バ巧なお */ 

/* u« */ 

wa 【 0j = bu [1-p J 1 〇 1 »coa ( thc-t.a ) 

、、’只 I 1 j = ba I 1-p] I 1]»co.s( tlieta ) 
un 12] = bu[I-p)[2 い cos(thetu) 

/♦ 夕 « */ 
wbtOl=bbll— 川 OJ; 
wb 川 =bbll-pJlll; 
whi2i = 

パパい/ 

wclOJ = -ba[ l-p] [01»sin( theta) + be い - p J 【 0 い co ピ t U、etu >; 
well]=-ba[l-p]I 1)*tiiu(theLa} + bc(I-pJ 【 1j U 、 os(thetu ,; 
wo[ 21=-tm[ l-p 1( 2 j *sin (the La ) + bcl 1-p] [ 2 ] »cos( llieta J ; 

/ ♦(な没*/ 

w[0] = b[1-i> 1 1 〇 1 + ha[ i-p) [0] ♦testcar, fshat't/；i + 

be 1 I -p) 【 0 い tea Lear.wheel base/2 ； 

、;[U = b い - りい ] + hu[ l-pl[IJ * testcar . fshart/2 + 

be [1-p] I 1 j * tettt.uar • wheel btise/1 !； 
wl21=bll-p]I 2 J * bu[1-pl 【 2Jtteatc 化 r.fshufL/2 + 

hc[1-pJ 【 2]♦teste 化 r ， wheelbase/2: 

/* もか船の塞示 */ 

eulerA2A( ^parameter, &v, &va, &vb, &vc, &w, ん .w 化 , & 、 .b, ム uc |, 
TrttriHlateAl1( 么 parameter, work , fwheel^poi nt 1 isL , m i nmaxt.); 

DJ splayPuiygon し ist ( fwheejl^p ぃ lygonl i st., work , mi nmuxt ); 

/♦ 城獻 */ 

/ ♦ 刷！本 / 

w[0] = b[l-p]f01-bu 【 1-pl い， Ittestcar•fshari/2 + 

be [1-p J I 0 J * L 怯 a tear . u’he し ha 过け / •i；; 
wfIJ = bl l-plI 1] - ba[l-p)[11^testoar.fshaft/2 + 

he [1—pi I I 】 » tew ti;ur • wheelhuse/2 ； 

\ ； 12] = bl i-pj(2] - ha[1-pJ [2)*teslcar.fshuft/2 + 

bclI-pi 12]»teBtour.wheelbase/2; 

/♦ &K がのあお */ 

eul erA2A ( 4t parameter, &v, 4tva, &vb, &vc, Atw , 么 wu, じ ); 

TranslateAll(&parumeter , work , fwhecl^jmiritl i st, mi nma.\ t ); 
DisplttyPoJy 色 uji し ist ( fwheel ^polygonlist, work , minniuxt. | ; 
return ； 


crual む _l’i 片 ld ()： 

cijJ 1 id け ~(:hec‘k i ti t'oI ist 
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379 

380 

381 

382 

383 
38‘l 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 
391 

,395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 
•102 
•103 
^0 1 

405 

406 

407 

■108 

409 

410 
•HI 
412 


413 

/* Oif 本 》/ 





4 14 

p = 0; 





い 5 

い 化坦（ヮールドをは ) 

»/ 




•Ho 

ti [ P J 1 0 ] = 0.0 ； 

b[pj 川 

= 0,0; 

blpH2] 

=u.o ； 

417 

/* ぶ歧べクいい a 社 , 

*/ 




418 

balpj[0] = 1.0; 

balpJI1] 

= 0.0 ： 

InUpJm 

= 0.0 ； 

•113 

/» 勘を ^ クトル（ジ曲） 

*/ 




420 

bbfpJfOJ = 0.0; 

w)h,ll 1 】 

=1 ， 《; 

l.blpl(2) 

= 0.0 ； 

421 

1* おほベクトル （ yW) 

♦ / 




i22 

bcl い … )1 = 0.0; 

brIp 1 (1 J 

= 0.0 ； 



123 






•m 

1 、 おぶ蝴 W をが消ずる 

t/ 




425 

卜 1= ONT い化 : い； 





• じ ‘K 






427 

い よ ; が 11 のフィールド 

*/ 





42B 
429 
•130 
431 
132 
4 33 
434 

4 こけ 

436 

437 

438 

439 
I 10 
^•11 

442 

443 
H*1 
4A5 
A -16 

447 

448 
^19 
4 50 
.151 
451! 
453 
45-1 

• i 5 r * 

4 56 

157 

158 

459 

460 

461 

462 

463 

464 
•165 
•166 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 
All 
17 5 

476 

477 

I7B 

479 

480 

481 

482 

483 


createCh^ck InfoLiftt t col licie_polyiioul isL — ク n 
colli dti_ pol).g 0111 i si I 
collide_poInti ist.); 

generateChecklnfo し ist,( coll id だ _(rhe し . k i »fu 1 i si )； 


work = mailoo( sUeof {S し TRANSWORK ) ホい〇 IKT 
minnmxf ull 二 malloc ( sizeof (SIiMiNMAX ) *2 }; 
阳 inaiuxt = maLlo じ < sizeof ISLMINMAX>»2 ); 



いつでも全巧晒クリアする ♦/ 
minmux ful 1 [ 0 ].xmin = 0; 


mi 打 Dtuxful1( 0 J 
minmaxful 110] 
mlnmuxful1(0] 
minniaxful 11 
miriniaxTul I ( 
minniaxful1 | 
minmaxfulIj 


y 讯 in = 0; 

xmax = Zoo ; 
ymax 二 255; 
xmin = - 1 
ymin = - 1 

X 扣 ax =—1 

yro 边 V s —] 


CRTMOD{14 ); 

G_C しい ) N い： 

B_CUROFF ()； 

MS_INIT ()； 

MS CUROF() : 

NS—LINIT(0,0, ： i 5511 ： 55); 
MS_f ： URST( 128,128 )； 

MS じじ KOF(); 

SK おい 10D(0,0,U> ; 
sp = SUPER( 0 ); 

SetClearColor( 0x00 1 000 10 
SetWindowSize( 256, 256 ); 
Se し Wind ぃ wCeuter(12B,128 


dpypo い gonlisL = field_polygonxist; 
dpypointl. is I = field point I i bt; 

/♦ / インんーフ ♦/ 
tor (:; } { 

/♦ マウス人如 4/ 
ms.;ur = MS^CLHGT {) ； 

X = msi:ur/boo36 ； 

•V = 化 K じ ur • ぶむ： >o36 ; 

阳 Slit = MS.liHTDTl 

lb = 阳 ydL/ ； i5G; 

rb 二 nisdt%256 ； 

い KS じキ — でお 7 *,/ 

if { 0ITSNS(0x001&2 ) break; 

/* いて烘点モート切 t ) 巧え ♦/ 
if { BITSNS(0\0C：) & 8 )( 

Uiilc ( UtTSNSJOxOC 化 6 ); 
viewmode =1 - viowmode ； 

I 

i r { BITSNSMOxOC 化 16 ) I 
while ( BJTSNStOxOC) 么 J6 ) : 

(Ipymode 二 1 — dpymode; 

if { dpyni い d む - = 0 )( 

dpypoly^oniist 二 1’i ゎ lri_poiy 这 on list; 
dpypoint 1 ist 二 fie 1 cl_pain11 ist; 

1 ぃ Is た I 

dpy い olyguul inl - collidc^polygoulisl 

山， y いリ lh( 11Kt u いい） 1 し U,. • いり h バ I i お I : 


checkcoll iaion い； 
display t); 

if ( ti 扣 fcX2 == 0 ) HOME( 0, 23G, 0 )； 
Pise 110 ME! 0,0,0 )； 
linie++; 

/♦ ph じがをなおずる ♦/ 

P =1-P; 


SUP! ぶ （sp )； 

free( work ); 
freo( minmaxt ); 
free( minniaxful 1 


destroyerield(); 

B_CURON(); 
cStNO 【パ 16 ) : 
KFLUSHIO( OxFF »; 


►►いきなりだが「ジャイアントポツキ ー J は嫌いだ。し0001リらするくせじはんのりまず 

い。をれだけだけど。 牢俊战 （19) 人阪府 ハードコア 3 D エクスタシー 97 






















R: 


X ' 軸 Y ' 軸 Z ' 軸 


この A '， が . ぐを X', Y', Z ' 軸として座標系 
を巧列 R が示す。 


ようやく，「リッジレーサー」をやった。熱すぎ 
る。ドリフトが熱すぎる。ドリフトが態でのグリッ 
プ，というかコントロールのをおさは與常だとは思 
う力;'，挙動はかなりシビ レて る。コーナーに晚巧に 
4輪ドリフトなんて奸こいすぎてるけど安 I 持ちよすぎ 
る。さらに加速して，逆走が^態ドリフトまでしてコ 
—ナーをクリアするともう無敝。ギャラリーも力> な 
りウケてくれる。フェイントモーションらやたらと 
クる。しかしフェイントがらみのコーナーがないの 
は残念である。できることなら FF のテクニックら贈 
図1座標を換 


きたい。次はサイドブレーキらつけて，をして苹も 
選べる t うれしい。 

おっしこんな感怨なんかはどうでもいい。せめ 
てカウンターで率をネジ化せる快感を再現できるレ 
ベルのものぐらいは作らねばならない。でら俺はま 
だをんなレベルまでは到達していないからさらじが 
んばらねばならない。 

"•丈♦:' 

5るさくち座標系を 

もっぱらネック扱いしてきた座標系である力す，を 
ろをろみんなの理解が深まってきたようだ。をうな 
るし座標系よりも，表ボ閱係に新たな問趣を抱え 
込んできている。し力*し ， SLASH ver .2.0 のリリー 
スが遅れてしまっているため問題の提起はあと时し〇 
備単にいうしテキストとグラフィックの触合表ボ 
がかなりの核心部分となっているのである。 

をれでは巧び座標系周り であるが ，本当ならばす 
でに SLASH ver .2.0 ととらじをのサンプルが配布 
されているはずであった。このサンプルが今間説明 
したいこ t のよき実例となるはずだったのだが…… 
阴った。しかし，ないものはしようがないため，収 
録予定のサンプルリストを参照して葬削気をつかん 
でいただくことじしよう。 

さて，座標系を理解するうえでしっかりなえてゎ 
いてもらいたいのは，巧•列のらつ意味だ。 U 前，も 
よっと書いたところに間違いがあった。非常に中し 
わけない。ここで図1を見てもらいたい。図1のむ 
列民はある座ネ震系をな味する。ある座標系とは，図 
1の X ' Y ' Z ' 軸のことである。をして座標変換とは， 
基準となる座標系からこの巧列のがす座機系に「乘 
せ替える」ような感じだ。 

しかし，この巧列民による空間 （ X ' Y ' Z ' 系）は， 
北の XYZ 系の魄標で表されている。 t なれば，むし 
ろ 「 X ' Y ' Z ' 系を XYZ 系のを間に投影することによ 
り， X ' Y ' Z ' 系での点 （ Xi ， Yi ， Zi ) から XYZ 系の点 P ' 
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SIDE 已 


とりあえず座標系をマスター 


Yokouchi Takeshi 横内威至 

SLASHver .? .日のリリースを控え，目標に向かって邁進している横内氏 
今回のキーワードは，行列，オイラー角，そして座標変換 
系をマスターし，空間をこの手につかもう 


り- 

ん 


軸 


,7m 



ル f 


呂 h i 

d e f» 

も cJ 
, A が b 

o o I 
cT — o 

し cJ* 
ABC 


1 IX 1 

XYZ 


c f i 


b CD h 


a d 昼 


タタ Oh!X 1994.4. 















SIDE 


( xr ， Yr ， zr ) を得る」と表現するほうが化しいであ 
ろう。はっきり t つかむには， X ' Y ' Z ' 系を物体座標 
系， XYZ 系をワールド座標系として考えていけばい 

い0 

とりあえず，この行列がワールド座標系に投影さ 
れた物 f 本座概系を慈味し，をの第1列が X 軸，第2 
列が Y 軸，第3列が Z 軸をボすことを理解してわい 
てらら いたい。 

いまは混亂を巧かないためにも，基準をワールド 
座標系してわく。このワールド座標系は，このま 
までは闽晒魄標系と等しいが態である。このワール 
ド座標系をが:意の位置から兒る，つまり闽而座標系 
と一致しない状 i 兄にするにはまだいろいろと考えな 
ければならない。 

ここでは，变換斤列がワールド座標系に投散され 
た物体の座標系をポすことだけをはっきり認識して 
わいてもらいたい。 

^^行列に細エずる 

をして，座標変換の巧列にいろいろと細工をすれ 
ば，座標変換をもっとホ i 張できる。巧列を構成する 
3ベクトルが物体の姿勢を決めるものであり，これ 
をうまく制御することが物体の制御であるのだ。 

しかし SLASH ver .2. 0でない t 行列の直接指を 
ができないため，システムが手に入るまでしばらく 
辛抱してほしい。 

ちなみに SLASH ver .2. 0での巧-列の扱いである 


図2 SLASH ver ぶ.日での巧列の扱し、 


追加 コール 「 TRANSLAT 巨 R MATRIXj じついて 

これは行列を直接指定して変換するルーチン。行列は 
マトリックスワーク 


+ 0 

1行1列 

+ 2 

1斤2列 

+ 4 

1斤3列 


+ 6 2斤 I 列 


+ 16 

+ 18 

3巧3列 

シェーデイングデータ 1 

+ 20 

シェーデイングデータ 2 

+ 24 

+ 28 

シェー デイング デー タ 3 

S 

+ 31 

リザーブェリア 


を指定することじなる。 



図3オイラー角と行列の変換 

/ a b C \ 

変換行列 d e f は，オイラー角のパラメータ （ ZXY 順の回転とする）で表すと， 

\g h i ノ 

( cosYcosZ + sinYsinZ sinXsinYcosZ-cosYsinZ cosXsinY \ 

cosXsinZ cosXcosZ —sinX j として表される。 

sinXcosYsinZ —sinYcosZ sinXcosYcosZ + sinYsinZ cosXcosY ノ 

ホめるぺき値を X '， Y ', Z ' (それぞれ XYZ が成す行列に近くなるよう努力する）とすると， 

まず Z 軸にま目すると， f の値【こ関係なく Y 軸ち向を見ると 
左のようになる。もは Y じ等しい。 

よって， sinY ' = ^# T ^ 
cosY' = c/Vi2 + c2 

ただし， ド + c 2=0 のときは ， sinY = 0, cosY = l とする。 



が、 備単に図2に解説をしてわく。 U 前に丹氏が解 
説していた，「巧列からオイラー角をボめられればす 
ベて解決するはず」 I :いうオイラー角と巧•列のやり 
とりも SLASH ver .2. 0ではカバーしている。ただ 
し，巧列のをめとして「必ずしも逆巧列が存がする 
とは限らない」のであり，をれなりにうまく計算し 
てオイラー巧に直さねばならない。 

では，このオイラー角と行列の変換ルーチンでは 
どの程度の精度となっているのであろう力’。まずは 
このルーチンを解説してわこう（隆13)。この アル ゴ 
リズムで行•列力’らオイラー巧が求められるのだが， 
cosX の値によってヤバイことが起こることを見拔 
けるだろう力 >。理論的にはバッチリだが，現を扱っ 
ている巧列が浮動小数点などという精度の細かいも 
のでないため，この cosX が0に近づくとまともな胃十 
算が不可能になってくるのだ。では，をのようなが 
態とはどんな様子だろう力，。答えは cosX が0に近い 
状態，つまり物 f 本が直立した状態である。かなり特 
碟なが態であるため，をれほど害力巧 J , ないとは思う 
が，完璧な動作でない U 上はおまけ的なルーチン i ： 
考えたほうが無雛。どうせ，これを使うのはシエー 
デイングのためだけであろう心願っている。 


次じ， sinX'=-f 

cosX ' = 、/| — f 2 

ただし，常に 0 ミ cosX ' とする。 


ここで， X '， Y ' じついてはホめた値， Z ' = 0 のときの巧列を考えると， 
/ cosY ' sinX ' sinY ' cosX sinY ' \ 

R '=( 0 cosX ' - sinX，j 

\- sinY ' sinX ' cosY ， cosX ' cosY ' ノ 
となる。 

ここで R ' と R の関係を考えると， 



常じこのようじなっている。つまり，バンクちのみの 
回転で一致する状態となっている。 

この時， X 軸は （ a , d . g ), X '軸は （ cosY '， 0, 一 sinY ') 
である。また， I てし | F | ともに I である。 

よって，内巧 aXcosY' + dxO + gX (― sinY ') = cosZ ' 


問題は sinZ である。巧号が判定しじくいが， | sinZ '| = Vl — cos 2 Z ' となる。 

巧号判をはこの X 軸と X '軸の外巧が Z 軸の方向と合っているかどうかで調べられる。 


しかし，ここで R ' と R の関係を考え直す。 Z ソ直こ次第で同じ変換が可能ならば， 

X = X'，Y = Y ' と考えてかまわない。となると， 

h X sinY ' = sinY (sinXcosYcosZ + sinYsinZ ) = sin^YsinZ + sinXsinYcosYcosZ -① 

bxcosY ' = cosY (sinXsinYcosZ — cosYsinZ ) = cos^YsinZ + sinXsinYcosYcosZ -② 

①—② =( si が Y + C 0 S 2 Y ) sinZ 
= sinZ 

が上のようじ手抜きが可能。 

このアルゴリズ厶で苦しいのは71巧^く < I の状態である。 
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遠凹りになった力3'，次に姿勢決定を考える。オイ 
ラー巧でしか考えないうちは，任意のを勢からの凹 
お制御は極めて複雑であった。実際，航空力学の本 
なんかでもこのあたりのことは結構脱しい解説しか 
巧われていない。さっそくをの方法を解説しよう（図 
4)。 

まずは航空力学のオイラー角の定雜をしっかりと 
らえてららぉう。一見， SLASH のをれと違うように 
おえる。これは la 前説 I のしたように，定義が違って 
いるのである。 

しかしをの動作結果はまったく同じであること 
に気づくであろう力，。を窓深く考えれば SLASH と 
I 巧じこ^をやっているのがわかるはず。座標軸の取 
り方，つまり Z 軸を正酣としむ物体のとらえ方，を 
してをのうえでの制御のパターンは完全に一致して 
いる。 SLASH があえてこのような座標系を採用し 
ていることに納得してもらえたであろう。 

では，このオイラー巧での向由岡転，つまり物体 
の座標軸に対する凹転巧1：オイラー巧について調べ 
ることにしよう。これが図4である。なぜ’このよう 
なぶになるかは，実は把摇できていない。ある本に 
よれば「明らかに J をうなるらしい力す，この複雑な 
座標軸の絡みからして，どの巧度から見ても明らか 
には思えなかった。私の理解力が足りないだけなの 
だろう力>。 

をして備实な問題点。まずは精度の問題である。 
これに幽してはサインテーブルを增やすことでいく 
らでも上げることができる。もはやトレンドが行•列 
に移行•したため，これについてはあまり深くは追求 

図4航空力学のオイラー角モドキ 



( I ) まず物体は XoYoZo 軸を軸とする 
にが〇軸回りに Y 回転。軸は XiYiZi (Yo = Y,) 
(3) X , 軸回りに X 回転。軸は X2Y2Z2 け,=父 2 ) 
(4 に 2 軸回りに Z 回幸5。軸は X3Y3Z3 じ 2 = 23 ) 

Y はヘッド（方位角， azimuth angle ) 

X はピッチ（仰角， elevation angle ) 

Z はバンク（バンク角， bank angle ) 


ただし，正確な表記はが下の通り。 
X 軸一 Y 軸 X ータ 
Y 軸一 Z 幸も いか 
Z 軸一 X 軸 1—、本 


ここで，図のが態でのオイラー角速度 X '， Y '， Z ' か 2 ， Y ,， Za 軸のち速度）と 
物体の角速度 Q ， R ， P な 3 ，丫 3 ， Za 軸の角速度）は， 

T \ /I sinZtanX cosZtanXX / P 

X ' 1 = 10 cosZ -sinZ jl Q 

Y ' ノ \0 sinZsecX cosZsecX 八 R 

としてまされる。 . . . 

正確な表記では， X '一三， 、.一 f ,1'-* •本である。 


していない。というのも，これら化ほどの巧-列ーオ 
イラー角變換 U 巧じような欠点があり，をしてこも 
らのほうがかなり惡質であるからだ。というのは 
secX の巧在である。つまり 1/ cosX という，範削を定 
めるこ i ： のできない値が必要となっているからなの 
である。 

これにつ いてはもうどうしよう！）ないと思う。や 
はり物体が垂直に近い i ： きにをの問題が表れる力す， 
動作はかなり致命的。よほどの解決策を思いつかな 
いかぎりは，オイラー角による制御は切り捨てる方 
向でいきたい。オイラー角は扱いが楽で，このよう 
な方法で間おを制御するには計算も少ないため結構 
旨咪はあるのだが，じ I 上の問題により SLASH には 
応用したくない。 

をれでは斤列による自か凹較制御を考える。変換 
行列が物体座概系の3軸を意味すること，をの3軸 
は3つのべクトルであったこ！：を思い化してもらい 
たい。をして，ベクトルは座標によって表される。 

また，座標変換と同じように扱って，これらを斤 
列によって変換すること力す，結局は物体の回転であ 
ることに気づいてらら いたい。 図1のとわり，み列 
が X ， Y ， Z 軸を示す座標である。 (0,0,0) から， 
をの座標がある方向に座標軸を取るということにな 
る。よって，この座標を}且って回転させれば，任意 
の姿勢での制御ができるようになるとしつこくいっ 
てわく。ということで図5がいよいよをの システム 
だ。この姿•勢の巧列に，左から圓眩斤列を掛ければ 
「姿勢行列が示す姿勢」ををのままさらにオイラー巧 
のを藐におってワールド座概系で M 転させるこに 
むる。ぶに/，かリ1||眩} T 列を掛ければ，「巧辨斤列が 
示すを勢」からオイラー約のを藉に化って I り_い|ぉさせ 
る。 

つまりをの姿勢からのヘッド，ピッチ，パ、ンクと 
なるのである。ではをのサンプルリスト（リスト 
1〜 3) である。申しわけないカミ ， SLASH ver .2.0 の 
リリースより-化になってしまっている。これはをの 
ときについてくるテスタロッサのサンプルの3つの 

部分， TSTINIT . S , TSTMAIN . S , MOVE . S を差し 
換えれば OK 。 まずこのサンプルを起動する！：前お 
の変槪図5での民’=民民 m の変換である。次に BS を 
押してみよう。 「 AXIS 民 OT 」 と表示されたときは図 
日の民’二民 m 民の変換となって いる。 違いをしっかり 
と把揺してららいたい。ということなのだが，现段 
階では動かすこと^できないため，リストを参臘す 
るだけにとどまることになる。 

さて，このリストで無 Ik なことをしている。変換 
手顺は次のようになる。 

1) 1圆前の巧•列に阁較斤列を拙'ける 

2) をのれ列からオイラー巧を求める 

3) オイ ラー約から シエーデイングを 計算 
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だぶんこれで座標系は見極め 


これでいよいよ空間を制御できた感じがする。わ 
かってしまえば結構単純だったような気らする力;'， 
なにを基準としていたかがなかなか判別しにくい。 
特にワールド座標系の変檢なんかは混乱しやずい雙 
換になっているので注意しよう。 

いうあたりでホちは SLASH ver .2.0 もリリー 
スできをうなので， マップ システムの 解説に入って 
いきたいと思っている。こいつもかなりシビレる力， 
ら嫌だ。が象によってらなかに対応しなければなら 
ないし，もしかしたら SLASH システム 肖体のリメ 
イクを嬰ボしかねない。の、前考えていた手前からの 
描画方法である。をのへんはまたをえよう。最近， 
緑一色をツモったからもしかしたら死んでるかもし 
れないので，死んでなければまた米巧。をれでは， 

ごきげんよう。 

図己座標変換の原理 




このような姿勢とは，ド X ， 
軸としたものである。 


ちを3 



これも同じく，馬'， Py '， Pz ' を 
3軸としている。 

Px '， Py' ， Pz' は座標を示している。 


よって，この座標のなじかを基準じして 
回転させることで物体を回転させる巧列 
を作ることができる。 


P' = RP の形は，ワールド座標を基準として回転させる。 


4) このオイラー角から斤列を作る 

だが， 4) の手順が無も駄になるこ^は明白。と 
いうこ t で巨 SC キーを狎してもらいたい。テキスト 
版では手順 4) を省いている。 

さて， SLASH ver .2.0 を手に入れてこのサンプル 
を类巧したとするしかなりヤバイが'况になるはず 
だ。手順 4) さえ省かなければ正常な動作だったはず 
なのに。 

理由ははっきりしていて，巧列からオイラー角を 
求める段階で計算の誤差が蓄積していくからなので 
ある。ここまで顕著に誤差が表れるのは，なんの色 
気もなくワード単位で計算してしまったからである。 
問題が計算靖度だとしたら，ワード単位演算を，浮 
動小数点にしたとすれば平気だろう力，。 

しかし，やはり誤差が穗もっていく。どのように 
しても，この誤差を取り除くために適当な補正が必 
須だ。やらなければ，ルマン 24 fl 本閒なんかをやった 
として，ゴー ルの 頃には車がイカレてるなんてこと 
があり得る。さすがに浮動小数点を導入すればあま 
り問題ないようではある力 S '， 結構気かの惡い誤差で 
あり，補正についての方法を考えなければならない 
であろう。 

まず嚴も単純な補正は，化ほどの手順 4) である。 

が、 単純ゆえかどうかをの問題は大きい。斤列->オ 
イラー角の段階での誤差が脚るのだ。ステアを切ら 
ずに車が回ってしまったり，ストレートで突がドリ 
フトを始めたりする可能性がある。というこでこ 
れは精密な補正の候補から外してわきたい。 t なる 
と，まずはっきりすることは Z 剌し物 f 本の方向を決 
をする軸はかなり重要であることだ。クソ真面目に 
補正するならば，毎凹この Z .軸の長さを1にするよ 
うに調整する。これは平方根を使うだけで简単に解 
決する。となれば問題はをの化の軸をどのようにし 
て補化するかだ。1ターン前の巧-列は正しいと信じ 
れば，とりあえず計算された行列もある程度は正し 
い。ただし，微妙に3軸の I 划係が巧っている程度な 
のだ。だから，ある程度これらを信じて，補正した 
Z 軸と Y 軸の外積を計算してはどうだろう。をれを 
長さ1に調整すれば，をれを X 軸として使うこ^力'; 
できるのではないだろう力’。さらに同じように Y . 軸 
をボめれば，かなり精密な補正^なることであろう。 

あまりに硬い手口だから化理速度はかなり渋い。 
もう少し考え直す必要があるが，まだ試してはいむ 
いので，とりあえず問題を提起するだけでいまはや 
めておこうし恐う。なぜ'なら，どの程度の精度が必 
要で，計算のために裝でもってわくパラメータを口 
ングワードにする力>，浮動小数点にしなければなら 
ないのかはっきりとは見えていないからである。ま 
あ， I にか （ この問題があることだけをはつきりと 
させてわこう。 


つまり， P \ = RPx . Py' = RP 、.， P'z = RPz とすれば， PxPv . Pz で表された物体 
を ワール ド座標で回乾させることじなる。 

し、ま， R ' を新しい姿勢行列， R を変換行列， Rm を PxP 、. Pz で表される行列 
とすると， 

はが上のような変換斤列を意巧する。 

逆に， 

R' = RniR 

は， R で示される姿勢（物体座標系がワールド座標系と一致して 
いるならば，こ巧 R . の.変換は角速度の変換に等しいと考えられる） 
を Rm の座標系に乗せることじなる。 
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► 「 SLASH 」 が人ってない一 ! 
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►うちの X 68000 XVI はとうとう 「RED ZONE 」 レリで; iV , I こなってしまった。速いど一。 
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ビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 


シャープは新製品として，ビデオ信号を 
パソコンの データに変換するビデオ入カ ユ 
ニット ( CZ -6 VS 1) を発売した。 

本機の特徴は，じ[下のとわり。 

1) 映像信号を高画質でパソコンデータに 
を換 

娘-人‘1677力‘色，狼高 640 X 480 ドットのな 
解像度でビデオ画像をパソコンのデジタル 
データに変換可能（表示は655%色 U 下)。 
なわ，パソコンの圃像をビデオ信号にする 
機能は持っていない。 

2) SCSI の採用 

薄用スロットを使用せず， SCS 卜2 ( FAST ) 
による接統の採用により，接続可能なパソ 
コンを般定しない化用化とデータ転送速腹 
の高速化を类現。半厮非 SCSI 列•応機では 
梭続には SCSI ボードが必要となる。また， 
X 68000 本体に内蔵された画像取り込み用 
のハードウエアをまったく使用しないため， 
化ホのようなリアルタイムの取り込みはで 
きなくなっている。 

3) 動画や静止画を簡単に保存できるアプ 
リケーシヨンソフトを同捆 

Macintoshll シリーズ用には QuickTime 
を サポートした ツール， X 68000 では SX - 
WINDOW 用に動画データ（非圧縮）と闽像 
データ （1677 で色は無圧縮 TIFF のみ）でセ 
ーブできる ツールが か厲する （ X 68000 版は 
音声化り这みには非が応)。ここでセーブさ 
れた刚像は CGA ウインドウ用のデータに 
を換することもできる。 

4) 32 ビット CPU : MC68 巨 C020 を搭載 


画像化理1蝴係のパソコンの貨姐を僻減し 



盛這 


CZ -6 VS 1 17 M 00 円 

シャープ 巧 03(3260)1161 


ている。ビデオ入カ ユニッ トでは常に 640 X 
480 ドット， 1677 力‘色のデータを取り込んで 
いるらしく，をこからフレームの閒引きや 
データの拋火/雜 M 、 などを32ビット CPU で 
化理している。をれに対し，パソコン側は 
データの口ード，表示，ファイル作成を祖 
当することになる。 

► 画質の向上 ◄ 

ビデオ入カユニットの最火の利点は取り 
込みの高画質である。 

カラー イ メージユニットと 比べる しま 
ず，画像の左端や上下端に火きく, I じていた 
非映像部のゴミがなくなり，横線が連続し 
ている際に,|じていた虹色のノイズもやや少 
なくなったようだ。細かな階調はまだ少し 
飛びがちだが，色再现性は格段によくなっ 
ている。一部の色のザラつき感らなくなっ 
たけレ ビ地上波をデイスプレイテレビ CZ 
-614 D のチューナ でモニタリング)。 S 端子 
を装備しているので高性能なチューナやビ 
デオデッキなどを使用することでさらに高 
晒質映像を得る こと もできるだろう。 

ただ， 640 X 480 ドットモードの場合，奇 
数 フレーム と偶数 フレームを 合成して走査 
線数を增やしているのだが，動きの大きい 
ところではない違いがかなり気になる。動 
きの少ない絵では非常に緻密な國像になる 
だけに残念だ。 

をれでも金体的に見ると肿]質の向上は固 
ざましいといえる六ごろう。 

► 動画取り么みの基本性能 ◄ 

本機は SX - WINDOW 」 -.から専用ツール 
(ライブスキヤン. X )でのみ操作できる。 

640 X 480 ドットモードでの取り込みは取 
り込み表示のみの場合，秒閒1コマ程度の 
裘巧速度 I : なる。 160 X 120 ドットでなら秒 
間 10 コマ程胺 MO からの巧化でも秒閒 3， 
4 コマが期待できる。データはすべてベタ 
なので，再生速度はデータ玻に比例する。 
ほかのモードは備単に類推できるだろう。 



SX - WIND 0 W 上でテレビを映す 



録画した映像を複数同時再生もできる 


秒削 コマ 数では，どの程度の動きな のか 
わかりづらいし固、うカミ，大雑把にいって， 

秒問 110 コマ程度ではややぎこちない感じで 
ある。たとえば，全話での U の動き L 靑芦 
にはかなり違和感がある。 

事奥上の取り込みレートは， 160X120 ド 
ツトの大きさでげ間10コマカす最嵩と思われ 
る。ちなみに 12M バイ ト実装の X68030 でで 
きるだけ艇い システムを 作り，メモリの許 
す限り取り込みを斤うと（一括モード），だ 
いたい 25 秒程度のデータが化り込める（秒 
間10コマ）。これで約 10 M バイ トの ファイル 
になる。しかし，再生時はハードディスク 
から読み込むことになるので秒問10コマで 
の再生は不可能である。 

同撥に逐次モードで民 AM ディスクを使 
用した場合は秒問 8 コマ弱が限がのようだ。 

本機には，領域未碰保のまっさらなハー 
ドディスクを巧) 寇 すれば (FAST SCSI 機器 
にらが応)，をれをテンポラリ領域 t して使 
うことにより従ホの 2 倍速で録神できる寫 
速鍊刚モードという^のも用意されている 
が，まだ効來はホ知数である。 


IQA Oh!X 1994.4. 

































1994 ■イン デ、ッ クス 

■ 9 俾1巧ち- 

第13 9部 S-OS て举 S;Z80 マシン黯散奎 （2) 

■ 9 俾2巧号- 

第140部 YGCSver.0.20 ユーザーズマニュアル 

第141部 S-OS て学;; Z80 マシン語•講座 （3) 

■ 9 が3巧ち- 

第142部 S-OS で学;; Z80 マシン i を講座 （4) 


1990年 I 月号 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
1990年6月号 

第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

1990年7月号 

第％部リロケータブルアセンブラ WZD 
1990年8月号 
第97部リンカ WLK 
1990年 I I 月号 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 
1991年3月号 

第104部アクションゲー厶 MAD BALLIN ’ 

1991年9月号 

第 I 10部 SLANG 用 NEW フアイル入出カラ 
イブラリ 
1991年 I I 月号 
第 I 13部 MORTAL 
1992年2月号 

第 I 16部シミュレーションゲー厶 P 0 LANYI 

1992年4，6，8月号実践 Small - C 講座 

第 I 18部オプティマイザ080 

第 120部 COMMAND.OBJ 

第122部ワイルドカード 

1992年10月号 

第 125部 SLENDER HUL 

1992年 I I 月号 

第 126部 EDIT 

1993年6月号 

第 133部 REVERSI 

1993年7月号 

特別付録 MSX 用 S-OS " SWORD " 

1993年9月号 
第135部 7並べ 



ENTINEL 


<対旅機種一お> • MZ -80 K / C /700/ I 500 ♦ MZ -80 B / 
2000 • MZ - 2500 /286 I ♦X I ♦X 1 turbo / Z # PC -8001/ 
8801 /88 参 SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 • 
FM -7/77 /AV 参 MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/9821 参 X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S 
" SWORD " システ厶がか要です。 


第143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 


•もうすぐ THE SENTINEL 1 日周年 

S -0 S " MACE " を機に始まった THESENTI 
NEL ももうすぐ10周年を迎えます。 

振り返ってみれば，コンピュータ業界も 
この10年でずいぶんと変化してきま したが， 
THE SENTINEL は昔ながらのスタイルで突 
き進んできました。 

しかし，いつまでも自み自身でコンピュ 
一夕を作り上げる楽しさ，プログラミング 
の楽しさをなくしたくはありません。 

THE SENTINEL でも，読者の皆さんと一緒 
じ， 64 K バイトと Z 80 の世界でどのようじし 
たらよりよい環境を手【こできるかを追ホし 
てきました。全機種共通システムインデッ 
クスじは，そんな，読者の皆さんの思いが 
込められている，といったらいいすぎでし 
ょうか。 • 

参アプリケーシヨンのフリーソフト化計画 

先ほどもいいま したが ， THE SENTINEL 
も10周年を迎えようとしています。しかし， 
Oh ! X ( MZ ) のバックナンバーじ手に入れるこ 
とのできないものもある現状では， S -0 S の 
古いアプリケーシヨンを手に入れること力く' 
事実上不可能となってしまいました。 

そこで，せめていままで掲載されてきた 
アプリケーシヨンのコピー，配布を自由に 
しようではない力、，という考えから「フリ 
-ソフト化計画」をぶちあげてみました。 

これじより，新しい S -0 S ユーザーじアプ 
リケーシヨンを譲る， BBS じアップして配 


布する，ということが公認されます（著作 
権は作者のまま）。基本的に配布が自由なの 
はプログラ厶リストのみで，掲載された記 
事をコピーして配布することはやめてくだ 
さい（自みでマニュアルを作成したものな 
ら別じかまわない）。 

さて，どのようなアプリケーションがコ 
ピー配布自由の対象になっているかという 
と，が下のリストのとわりです。初めての 
試みということもあり，結構新しめの作品， 
かつ Oh ! X スタッフの作品ばかりです力く'，こ 
れからも対象となるアプリケーションを増 
やしていく予定です。もしもが前 TH 巨 SEN 
TINEL じ掲載されたものじついて「配布は 
自由に行っていいよ」という作者の方は， 
THE SENTINEL までご連絡ください（アンケ 
—トハガキで結構です）。特に 「 SLANG 」 の 
制作者である大貫健一さん。まだ，本誌を 
わ読みでしたらぜひともご連絡ください。 

では，ご協力よろしくお願いします。 

1%6年9月 
第28部 FuzzyBASIC 
1987年6月 

第44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
1%9年2月 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
1%9年7月 

第82部 TTC 用パズルゲー厶 TICBAN 
1989年 I 1月 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 
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J S - OS " SW 日 R □"要 

S - OS で学ぶ 
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Itou Masahiko 

伊藤雅彥 


プログラム制作を順調に進み，この連載 
ち残ずところあと1回。だいぶ大掛かり 
なプログラムになってさましたが，リス 
h じ圧倒されずアルゴリズムをよく学ん 


でくださし、 
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ディスクエディ タの制作が猜々と進んで 
いますカ ミ，をれ と i ： もに ソース リストもだ 
んだんと大きくなってきました。リストを 
コメントまでがが巧に人している人は， 

もしかしたらすでにア七ンブルができなく 
なっているからしれませんね。アセンブル 
したらわけのわからないエラーが川て，途 
ぶに蘇れていたという人がいたらごめんな 
さい。 ソースリスト が人きくなってきたと 
きのえホ化法を M みで説 I リ1してゎきますので， 
参照してください。 

11111 miiiiiiiiiiiiiiiiiiimiiWZI |<り1 川川川川川 iiHHiH 川II 

今 H は七クタの内がを,すき換える W コマ 
ンドか1：,いきましよう。 W コマンドはいま 
まで作ってきたコマンドと人きく述うとこ 
ろがあります。いままでのらのはコマンド 
が人）]された らをれに I 心じた化现をしてす 
ぐにコマンド 入 Jj におっていました カミ， W 
コマンドでは 七 クタの デー タを エディット 
するという化巧 I が必變になります。ですか 
ら， W コマンドが 入 >0されるとコマンド 入 
九モー ドから データエディットモー ドに 入 
るという形になります。 

このデータエディットをどういう仕様の 
ものにする力’，揀作蛛に大きくかかわる部 
々だけにが I む>ところです。セクタ帶き換え 
コマンドは，ディスクエディタじとって必 
巧のコマンドなので，本巧はもっと-甲* く作 
るべきだったのです力 f ， 化様を-をえていた 
ら巡くなってしまいました。 

さて，エディット化那.のぶ法には大きく 
かけて2つのぶ法が考えられます。1文字 
のキー 人力があるたびにデータをお新する 
ぶ法し1巧入 >0されてかめてデータ更新 
化理をするか法です。テキストエディタで 
いえば，スクリ ーンエ デイタと 力ー ソル エ 
ディタ（またはラインエディタ）の違いです。 

化としては，スクリーン エディットの ほ 
うが好みです。カーソル エディット では， 
リターンキーを押さないと I 【巧而 I •.では書き 
換えたはずのデータが内部では巧き換えら 
れていないということが起きてしまいます。 


システム爲?^クェリァ 


参サブルーチン 

#BRKEY : BREAK キーが巧されているかどう 

かを Z フラグにセット 

#LOC :カーソル位巧を (L.H) じ移が） 

♦ワークエリア 

#MEMAX : メモリのフリーエリアの上限 


パソコンを 始めたばかりのときに， BASIC 
の カーソルエディ タで プログラムを 入力し 
ている際に巧の儀後にリターンキーを押す 
のをちれて，全然記憶されていなかったと 
いう絳験をされた人もいるんじやないでし 
ょう力，。闽面に表示されているものと案際 
のデータが違うのは，ちょっと気持ち恶い 
感じがします。 

ですが， S - OS でプログラムを組らうとす 
ると，力ーソルエディットのほうがとって 
も楽です。をれは，1斤入カルーチン# 
GETL が使えるからです。 #GETL ではカー 
ソル移動や义ぞ削除，挿入など，み機種用 
の編集操作ができますので，これを使うだ 
けでをこをこの操作性のエディタを俯単に 
作ることができます。スクリーンエディッ 
卜をやろうと思ったら，カーソル移動や画 
面表がの制御をしながら，いろいろな編集 
機能を I ' r 前で灾こ现しなくてはいけませんか 
ら大雙です。 

というわけで，今回は力ー ソルエディッ 
卜でいくことにしました。ただし，刚耐表 
示と奥際のデータをできるだけ一致させる 
ために，1行•入力されたら画面のほぼを体 
を書き掏:す化珊をずるこ i : にします。早い 
話が， MACINTO-C と同じようならのにな 
るわけです。こうすると，リターンキーを 
押したあし邮耐を書き直すわずかの間だ 
けキー入力を巧けつけなくなってしまいま 
すが，ま，ちょっとだけですから（機穂に 
もよるでしょうカミ）いいでしょう。 

では， W コマンド化理を組み立てていき 
ましょう。大まかに捉えるし 

1) ディスクから1セクタ読み込も‘ 

2) 七クタデータをエディット 

3) データをディスクへ書き込む 

ということになります。このうち 1) のディ 
スク読み込みについては， R コマンドと似 
たようなパラ メータ化理を して# D 民 DSB 
をコール すればいいため，節単に奠现でき 
ます。 3) のディスク書きをみも# DWTSB 
をコールす るだけです。となるしやはり問 
題はエディット部分ということになります。 

エディット部分の化理手順を細かく考え 
てみると， 

1) セクタデータを画面に表示 

2) 1巧入力 

3) 入された内をにおってデータを游き換 
之る 

4) 1) じ戻る 

となります。 1) の表示化理は民コマンド！： 
同赚に DUMP ルーチンを使えばいいし， 2) 
の 1 fi ■•入力は# GETL ルーチンを コールす 
るだけ。つまり， I 巧題は 3) の部分ですね。 


1 Q 6 Oh!X 1994.4. 





















入力されたけの解釈をどうやるかをはっき 
り決めてゎく必嬰があります。 

まず，入力される巧というのはダンプ表 
示の巧ですから， 

1，2析1:1 :オフ七ット値 
3が子日：コロン（「：」） 

4が y ~:データ 

という形ぶになっています。をこで， 

1) 1，2衍目を2扩 r の16進数とみなしてオフ 
セット値を得る 

-16進数でなければ入九無劾 

2) 3お目がコロンかどうかチェック 

ーコロンでなければ入力無劾 

3) 4お口 la 降をデータを表す义ぞ列 t みな 
してデータ列を得る 

4) オフセット値のおすアドレス雄のデー 
夕を 3) で得たデータ列に書き換える 

という嫂埋をすることにします。 

いまのところ，まだ 3) のところが明備に 
なっていませんね。基本的に4が于固 U 降に 
はデータが2が子の16遊数の形で並んでいる 
ため，をれを順に拾っていくという考え方 
でプ□グラムを飢めば大丈夫です。 

しかしここでちよっ^機能を追加した 
い^いう気がします。火したものではなく 
て，。しろ当たり前の機能なんですが，デ 
ータを2がの16逃数のほかにキャラクタ义 
字列でも入力できたら，使いやすくなりを 
うですよね。 L いうわけで，クオーテーシ 
ヨン（「’」または「’’」）で削んだ文字列があ 
ったら，をのキャラクタコードをデータと 
することにします。た t えば， 

’ S - OS ’ -> 53 h 2 D „ 4 F „ 53 h 
" MSG"OD -> 4 Dh 53„ 47 h OD ,, 

といった具合です。クオーテーシヨンを 2 
種類使えるようにしたのは，クオーテーシ 
ヨン巧身を义字列に入れたいときに，2種 
類あれば「’’ ’ ’’」とか「’ ’’ ’」とおをできる 
からです。 

この機能を夾•现するためにどうしたらい 
いか説明していきましよう。入力された文 
字列を解釈してデータ列を作るとき，嚴初 
は2巧の16進数が黃かれているものとして 
前から順にデータを生成していきます。を 
して，クオーテーシヨンを見つけたら，今 
度はをれじ I 降の义ぞををのまま（キャラク 
タコードとして）データにしていきます。 
再び前同じクオーテーシヨンをおつけた 
ら， 2がの16進数とみなしてデータを生ぶ 
する化理に戻ります。つまりクオーテーシ 
ヨンがデータの解が方法ををえるスイッチ 
じなるわけですね。 

では，実際に作ったプログラムを見てみ 
ましよう。デイスクの読み込みや宵き込み 


の部分は省略して，データエディット化理 
だけ説明します。 WCOM 2 力，ら WCOM 11 の 
ホ前までがデータエディット化巧のループ 
じなります。 

まず，セクタデータを画閒に表示する化 
现をしています力す，ここを作っていてハタ 
と気づいたのが，40が闕面モードでは1勵 
而でを部のデータを裴示しきれないという 
ことです。結巧データの前半と後半を叨り 
替えて表示することで解決しました。デー 
夕入力のときに4巧!:！（コロンのすぐ、あと） 
に「 X 」を入力するし表ボするデータが 
切り替わるようにしています。前後ホども 
らを表示するかは A ’ レジスタにが持して 
います （ OOh なら前半，ドド„なら後'ド）。 

をして，意外に耐削だったのが# GETL を 
コールする前の力ーソル位謂の制御でした。 
カーソルは基本的には入力した巧のかの巧- 
に 化 てほしいのです。 WCOM 7 JJ 、 降-で力 
—ソルを,书す巧を A レジスタにボめていま 
す力 ] '，やっているこ M よ，入 > lj された巧•の 
オフ七ツト値を A レジスタに入れ， 

•80 がモードの場合 

1) A - A /16+ 1 

2) A 〉15 なら， A <-15 

•40 がモードで表示データが前半の場合 

1) A^A/8 + 1 

2) A 〉15 なら， A <-15 

•40 がテモードで表示データが後半の場合 

1) A <- A /8 -16 

2) A < 0なら， A 二0 
をれ U 外なら， 

3) A 二 A +1 

4) A 〉15 なら， A <-15 

という化理です。こうして，データが表示 
されている厳ネリの巧を0巧口とした場合の 


プログラムが大きくなってメモリにソースと 
オブジェクトを S く余裕がなくなったときじは， 
2 つのタオ処方まがあります（一応斷ってわくと， 
これは REDA および ZEDA での話です）。 

I) ソース を破壊しながらアセンブル 

オブジェ クト 生成開始アドレスを ソース の格 
納先頭アドレスと同じじします。つまり，ソー 
スが5000,,から格納されているなら OFFS 口疑似 
命令で， 

OFFSET 日5000 H-0 300 OH 
とするのです。こうすれば，ソースがあったと 
ころにオブジェクトコードを上書きしていきま 
すから，ソースリストが読み込めるどけのメモ 
リがあればいいわけです。こんなことをしてい 
いのかと思われるかもしれませんが，「オブジェ 
クトの大きさは，それを生成するソースの大き 
さより小さい/オブジェクトはソースを前から 
順に解ネ斤しながら，前から順に生成される」と 


巧の恭号をポめて，ループの-化姻に戾りま 
す。あ！：は# GETL をコールする前に （3. 
A +2) にカーソルをもっていくことで， 
カーソル伉廣の制御をしています。 

また，4が固 U 降のデータ列を解釈する 
妙珊はサブルーチン GETST 民でやってい 
ます。サブルーチンにしたのは， S コマン 
ドの化理で檢索データ列のパラメータを解 
釈する t きにも使わうという思慾があるか 
らです。このルーチンではワークエリア 
ST 民 ING にデータ列を作ります。このヮー 
クのた頭から C レジスタの文を数分のデー 
夕列力;'，が劾な デー タ列になります。 

巧頭のオフセット做を得る I ：きやデータ 
列の解釈の t きには，2巧の16尴数をな俯 
に变換する GET 2 H 巨 X ルーチンを使って 
います。これはシステムサブルーチンの#2 
HEX とほぼ同じらのです。 #2 HEX では小 
义を表記の16進数をエラーとしてしまうの 
が気に入らなかったので，自前で用慈しま 
した（これは余計なこだわりだったかな）。 

ぉっと，エディット妙埋を拔けるときの 
操作をいいおれていました。まず SHIFT + 
BREAK キーでとりあえずエディットモー 
ドを化けます。ここでリターンキーを押せ 
ばエディットした内容をディスクに蕾き込 
んで化理系を了， SHIFT + B 民 EAK キーなら 
書き込まずに終了，スぺースキーならエデ 
ィツトモードに戻ります。 

miHHIII 川川 I 川1川川川し、 S I ] 川川川 mill 川 III 川川 I 

では S コマンド，データ列の検索じいき 
ます。第し第2パラメータで検索•が象に 
なる®削の化頭，お終レコード飛号をおを 
し，第3パラメータで検索データ列をおを 


いう理由で，大丈夫なのです。ただし， DEFS 疑 
似命令をイ吏ったときは第1の理由を満たさない 
ことがありますから法をしてください。 

2 ) み割アセンブル.献片アセンブル 

ソース のファイルをみ割することで， ソース 
読み込みち頁域を小さく抑える方法です。詳しく 
はアセンブラ揭載号（1993年12巧号）の脱巧を 
見ていたピくとして，ここでは一番簡単な REDA 
の斷片アセンブルの方まを说明しましよう。 

まずソースファイルをみ割します。 ADD 忙な 
らコマンド処理部みまでとを本サブルーチンた L 
降の2つじみけるのがいいでしよう。それぞれ 
を，たとえば ADDIEI, ADDIE2 というファイル名 
でセーブします。 

そして REDA を起動して， 

/F 

A ADDIEI : ADDIE2 
とキ了ち込んでアセンブル完了です。 


プログラムが大さくなったら 
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します。檢索データ 列の書ぶは W コマンド 
のとき t 同じで，2がの16:1数かクオーテ 
ーションで削んだ义字列で指定できます。 

この文字列検索の化理はどうやったらい 
いのでしよう。本誌を丹念に読んでいる人 
はすでに知っているはずです。をうでなく 
てら，裳面 i 1:1に読んでいる人なら1993年3 
巧号の 「 X 68000 マシン語プログラミング」 
の記事を探し当てていることでしよう。を 
こに义ぞ列検索のアルゴリズムが親切に解 

レジスタペアのゼロ チェック 

レジスタペアの値が0かどうか検査すると 
きの常套手段が， 

LD A，H 
OR L 

です （ HL レジスタペアの場合）。これで Z フラ 
グが I なら HL =0 ピとわかります。 

この方法は，2バイト値をカウンタじして 
ループ処理をするときじ便利に使えます。レ 
ジスタペアの DEC 命令は Z フラグが不変なの 
で，ループを組むときには困ってしまうので 
すが. 

LD H しカウンタ値 
LOOP ; 

(ループ内処理） 

DEC H し： Z フラグは変化しない 
LD A.H 
OR L 

JR NZ.LOOP 

とすれば0 K というわけです。 


説されています。ありがたいことです。あ 
りがたく勉強させていただいて，をこで説 
明されているボイヤー-ムーア法 （ BM 法） 
というのを使うこ！：にしましょう。 

BM 法の詳しい解説は参照記事を見てい 
ただくとして，ここではアルゴリズムをざ 
っと説明します（図1)。 

まず256バイトの テーブルを 用意して， 
00,1〜 FF „ のデータが検索データ列の末尾 
の位置から何バイト前にあるかを登録して 
ゎきます。檢索データ列の中じない場合は 
検索データ列の义字数を登録します。たと 
えば検索データ列力す， 

03|| OOh 03h 02h 
なら，テーブルは， 

2 4 014 4… （ W 後すベて 4) 

となります。 

をして，•検索データ列と検索対象データ 
列を，橫索データ列の米尾から比較してい 
きます。末尾が一致していたら前へ顺に比 
較を進めます。不一致になったら，をの不 
一致箇所の検索が象データ列侧のデータを 
キーにして，敢初に作ったテーブルを参照 
します。をしてテーブルから得た値の分だ 
け比較位置を:！めて，をこから再び検索デ 
ータ列の末尾との比較を始めます。ただし 
をのときに比較位置が前に末尾と比較した 
化置より前に戻ってしまうときには，前の 
比較位罵より2バイト化に;！めるようにし 


ます。あっさりしすぎた説明ではあります 
が， la 上です。 

これで検索自体は OK です。でら，検索が 
象データはメモリ上に置く必要があります。 
ところ力 S '，2 D デイスクを体を検索対象跪1哨 
にした場合には，をの 帝创組を いっぺんにメ 
モリに読みをむことはできませんよね。を 
こで何回かに分けて読み込んで検索を巧う 
こ^になるんでず 力す， をの！：き注愈しなく 
てはいけないの 力す， データ列の分かれ H の 
部分です。 

たとえば，「12345678」から「345」を検 
索するとして，一改:に4バイトだけメモリ 
に読み达めるとしましよう。ここで単純に 
「1234」と「5678」に分けてそれぞれを検索 
したら，「345」は見つかりません（図 2- 
a )。 これではまずいので，読み込み領域の 
前に少し余裕をもたせて1回目に読み込ん 
だ「34」を「5678」の前にくっつけて検索 
するようにします（図 2- b )。 こうすると 
「345」が無事検索されます。 

アルゴリズムがわかったところで，プロ 
グラムを見ましよう。まずワークエリアの 
取り方ですが，檢索が象データ列を一度に 
なるべくたくさん読みたいので，できるだ 
け大きなワークエリアカ;ほしいところです。 
をこで，化巧号でコマンド化理用の多[:1的 
ワークとして確保した COMWK の大きさ 
を拡張するこ i ： にします。先巧号は4 K バ 


図1 BM 法の検索アルゴリズム 図2分割読み込みしながらの検索 


01323230321 

から 

3 0 3 2 
を探すとする。 

テ—ブル ：I 0 f I 「2] 3 


(1) 3 0 3 2 
01323230321 

r 

ここから照合開始 

(2) 3 0 3 2 

01 IJdXDa 2 3 0 3 2 1 


4バイト進める 

は） 3032 

0 1 3 回 (IXD3 0 3 2 1 
i 

0バイト進める=進めない 


ほ） 3032 

01323230321 

L_t 

2バイト進める 

(6) 3 0 3 2 

0 13 2 3 2 3团3 2 I 

L_T 

2バイト進める 

(7) 3 0 3 2 

0 13 2 3 2(3XoXIXD I 
T 

照合成巧 


a. 失敗例 

12 3 4 5 6 7 8 

\ 

[1 2 3 41 ^3 4 5 J はないなあ J 
12 3 4 5 6 7 8 

[5 6 7 81 「こっちにもない J 

b. 成功例 

I 2 3 4 5 6 7 8 
\ 

r 1—12 3 41 广广3 4 5 j はないなあ J 
丄 

[ 34 |]~ 23 _口「後ろのほうを前に移して.と J 


(4) 3 0 3 2 

01323230321 

r 

戾っしまうので駄目 


(8) 3 0 3 2 

01323230321 
t 

次から照合再開 


12 3 4 5 6 7 8 

/ 

[3 4 [5 6 7 8 1 「あった！ J 
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イト赌保していましたが，これをメモリが 
許す限り大きくしてしまいましょう。どう 
するかというしとりあえず先月号の， 
COMWK ： 

DS 4096 

L いう部分を消して，リストの最後に， 
COMWK : 

と書きます。これでラベル COMWK にはプ 
ログラムの嚴終アドレスが定義されますか 
ら，このアドレス ia 後フリーエリアの最後 
までを COMWK のヮークエリアとして使 
えるわけです（なゎ，プログラムをセーブ 
する t きじフリーエリアの最後まで七ーブ 


する必要はありません。このプログラムで 
はどの ワーク にも初期値がありませんから， 
ワーク エリアの部分は 七ー ブしなくて いい 
のです）。ちなみにフリーエリアの最終アド 
レスは# MEMAX を見ればわかります。 

をして， COMWK の先頭256バイトを B 
M 法で必嬰な テーブル 領域として使い，を 
れ U 後を検索が象データ列の読み込み領域 
にしています。ただし最初の256バイトは， 
先ほど説明した，前凹読み込んだデータ列 
の末尾を入れてゎく 「余が」としています。 

化理の流れのほうはリストのコメントで 
理解していただくことにします。ちよっ^ 


化様の補足をしますし検索データ列がお 
つかった場合は，をの場所の レコード ホ号 
と七クタ先頭からのオフ七ット値を 「00 A 1 
-7 D 」 といった形式で表示します。 

また，表示直後に スペースキーでポーズ 
が劾き，メモリに読み込んだデータ列を檢 
索し終わるたびに SHIFT + B 民 EAK キー 
による化理の中止ができるようになってい 
ます。 

ホ ネネ 

いよいよ米巧号でプログラムはな成でず。 
つまり最終回ってことです。らうひとなが 
んばりましよう。 


U ス h 


ラベルぶ巧 


奋 BRkEY: EQU 01FCDH 
おし OC: EQU Q20ll«H 


巨 MAX: EQU 01F6AM 


10 

; 


11 

; 


1 と 

； Vv Command 

13 

; 


14 

KCOM : 


15 

CALL 

PARAMETER 

16 

JP 

C| 吉 BE しし 

17 

JR 

NZ,WC.OMl 

IB 

l.D 

H し , （ RECOkU) 

19 

20 

LD 

OR 

A,{WRCBK) 

A 

ill 

JR 

’し WCOM1 

22 

DEC 

»し 

2：$ 

; 


24 

W 仁 OMl : 


25 

CALL 

ffMPRNT 

26 

DB 

OOC.H : 

27 

DM 

* Record ’ 

28 

DB 

け 

29 

CALL 

JfHRTHL 

3U 

CALL 

# し TN し 

31 

; 


32 

LD 
し 0 

A,(DEVICE) 

33 

(»DSK),A 

34 

EX 

DE,HL 

35 

36 

し!） 

し D 

H し， UDTBUF) 
A,1 

37 

CALL 

ffDRDSB 

38 

JP 

C,ffERROR 

39 

; 


40 

PUSH 

DE ； 

41 

INC 

DF ： 

42 

LD 

(RECORD) J 化 

43 

XOK 

A 

44 

し D 

(WRC13K) ,A 

45 

; 


46 

CAL し 

SC ALE 

47 

XOR 

A 

48 

EX 

AF,AF* ； 

49 

XOR 

A ； 

50 

； 


51 

WCOM2: 


52 

PUSH 

AF ； 

53 

LD 

H し， 00200 H ； 

54 

CALL 

化 OC 

55 

56 

LD 

し D 

HL, UDTBIJF) 
A,(WIDMODE) 

57 

DEC 

A 

58 

JR 

Z,WCOM3 ； 

59 

EX 

AF,AF* 

60 

し D 

C,A 

61 

EX 

AF,AF» 

62 

XOR 

A 

63 

INC 

仁 

64 

JR 

し!） 

NZ,WCOM3 ； 

65 

[ 化，白 80H 

66 

ADD 

H し， OE 

67 

LD 

A.OSOH 

68 

• WCOM3 


69 

LD 
し D 

(DIJMPOS ) , A 

70 

0,16 

71 

WCOM4 


72 

CALL 

DUMP ； 

73 

DEC 

C 

74 

JR 

N2,WCOM4 

75 

POP 

AF 

76 

; 


77 

ADD 

A,2 

78 

し D 

H, A 

79 

LD 

し， 3 

80 

CALL 

# し OC ； 


:励面消と 


レコード器号を保巧 


力ーソル化は 0 巧目 


ソ , W な at をな話 
= 2, L = 0 


80 巧モードなら WC ； OM3 


目な半をま示するな 6 WC 〇卜 13 へ 


セクタデータを示 


；力ーソルを （ 3,A + 2> へ 


81 

しむ 

Dt,(#KBFAU) 



B2 

CALL 

が iET し 



83 

; 




8.1 

し D 

A,(DE) 



85 

CP 

id 1 BH 



a« 

JR 

之， WCOM11 ； 

SHJ ド 1+ け R 巨 AK チェック 

87 

CA しし 

GET2HEX ； 

才 7 セット馆をおお 

88 

JK 

じ， WCOM10 



89 

90 

LD 
し D 

H,A 

A, <UE) 



9 1 

CP 

* : > 



92 

JR 

N 之， WCOM10 ； 

コロンナエック 

93 

INC 

DE 



94 

し!） 

A,(DE) 



95 

CAL し 

CAPITAL 



96 

GP 

叩 ； 

前 ’ 

■ 往半表示切 0 をえか 

97 

JR 

N 之 ， WCOMn 



98 

し D 

A, (WIDMODE) 



99 

OR 

A 



100 

JR 

NZ,WCOM5 



lUl 

EX 

Ai; , AF* 



102 

CP し 

; 

A レシスタ反 

1 り 3 

EX 

AF,AFi 



101 

XOR 

A ； 

力ー ソ W な担は 0巧目 

105 

JR 

WCOM2 



106 





107 

WCOM5: 




11)8 

PUSH 

H し ; 

オフセツト化を巧ぶ 

109 

CALL 

GETSTR .； 

を巧データ列を刺ま 

110 

INC 

C 



111 

DEC 

C 



112 

JR 

Z,WCOM7 ; 

〇义をなら WCOM 7 へ 

113 

POP 

AF 



… 

PUSH 

AF 



115 

NEG 

; 

A 

= 256 - オフセット恼 

116 

.JR 

之， WCOM6 



117 

CP 

C 



118 

JR 

し D 

NC,WCOM6 



]19 

C,A ； 

256 バイト目を超えるデータはみおする 

120 

WCOM6 : 




121 

し D 

B|0 ； 

BC 

= を史データ技 

122 

NEG 




123 

124 

LD 

LD 

E, A 

D.B ; 

DE 

= オフセット曲 

125 

.LD 

HI,, (#DTbUF) 



126 

ADD 

H し , D 巨 



127 

EX 

DE,HL 



128 

し D 

H し， STRING 



129 

LDIR 

; 

データ変更 

130 

; 




131 

WCOM7 : 




132 

LD 

A,(WIDMODE) 



133 

134 

OR 

JR 

A 

Z,WCOM8 



135 

POP 

AF 



136 

AND 

OFOH 



137 

RRCA 




rj8 

R 氏 CA 




139 

RRCA 




140 

RRCA 

• 

A 

二 A / 16 

141 

JR 

WCOM9 



142 

WCOH8 : 




M3 

POP 

AF 



114 

AND 

0F8H 



1-15 

RRCA 




146 

RKCA 




147 

RRCA 

; 

A 

= A / 8 

148 

EX 

AF,AF' 



149 

LD 

H,A 



150 

EX 

AF,AF> 



151 

INC 

H 



152 

JK 

N 之， WCOM9 



153 

SUB 

OlOH 




JR 

C,WCOM10 



155 

; 




156 

WCOM9 : 




3 57 

INC 

A 



158 

CP 

OlOH 



159 

JP 

C,WCOM2 



160 

1.1) 

A,O0FH 
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161 

JP 

WCOM 2 



16 乙 

； 




い ;3 

WLOMIO ： 



164 

X0R 

A 



165 

JP 

WCOM2 



1(56 

j 




167 

W じ OM 11: 



168 

LD 

H し， 0130 OH ； 

H = 

19 , し = 0 

け 9 

WCOM1 2 




170 

CALL 

な LOC 



171 

CALL 

が PRNT 



172 

DM 

»write=IRETl 

,break=(BRK],re-edit=[SPCJ • 

173 

DB 

な 



174 

CAL し 

ffF し GET 



175 

LD 

C, A 



176 

CALL 

# し OC 



177 

し U 

B,37 



178 

WCOM13 

: 



179 

CALL 

#PRNTS 



180 

DJNZ 

KCOM13 



181 

し D 

A.C 



182 

SUB 

> > ； 

rcpj でなく rsuBj なのは、ホ件脱!時に 

183 

JP 

Z,WCOM2 ； 

A = 0 でジャンフ • したいか 6 

IB4 

CP 

00DH-* > 



185 

JR 

Z,WCOM14 



186 

CP 




187 

JR 

NZ.WCOM12 



18B 

; 




lay 

CALL 

し TN し 



190 

POP 

DE ； 

巧巧していたオフセツト怕をが巧 

191 

RET 




192 

; 




193 

WCOM1• 

1 ： 



194 

CALL 

# し TN し 



195 

POP 

DE 



196 

し 【） 

A,{DEVICE) 



197 

し!） 

(# い SK),A 



け 8 

LD 

H し， {#DTBUF) 



199 

LU 

A,1 



200 

CALL 

が WTSB 



201 

，IP 

C,#ERROR 



202 

RET 




203 





204 

;S Command 



205 





2W6 

SCOM: 




207 

CALL 

PARAMETER 



2bB 

JP 

C,#BE しし 



209 

JP 

Z,»Bt しし 



210 

LD 

C.L 



211 

1 ぶ 

B,H ; 

BC 

= 巧窠讲 <1 ^レコード巧哥 

212 

CALL 

PARAMETER ; 

H し 

=みまが了レコード巧母 

213 

JP 

JP 

C,#BE しし 



214 

Z,#B 臣し L 



215 

EXX 




216 

し D 

DE,(KBPTR) 



217 

CALL 

GETSTR ； 

みホデータ列を拟悄 

218 

JP 

C,#BE しし 



219 

LD 

A,C ; 

A = 

供まデータち 

220 

OR 

A ； 

(こ 

こで!必ず Cy=0 じなる） 

221 

JP 

Z,»BE しし 



222 

EXX 




223 

SBC 

H し . Bf; ； 

HI, 

= HL - RC 

224 

JP 

C,#BELL 



225 

INC 

H し ； 

HI. 

= ちま i な i セクタな 

226 

; 




227 

EXX 




228 

し 1 、 

(SCOMSI.) , A 



229 

LD 

E,A 



230 

DEC 

E 



231 

し D 

D,0 



232 

しむ 

H し， STRING ； 



233 

ADI) 

HI., I 化 



234 

し 1) 

(SCOMSEI ,Hl. 



235 

LD 

HL.COMWK 



236 

LI) 

DK,(.ONWK+l 



237 

LD 

BC,255 



238 

Ll> 

(HLj,A 



239 

LUIR 

； 

テーブルを巧索データちで巧める 

240 

LD 

IIL, STRING 



241 

し!） 

BC,COMWK 



242 

PUSH 

AF ； 

快 第テータおをが 油 

243 

SCOMl : 

； 

テーフル か胞レー ア 

24 4 

LD 

E, (HI,) 



245 

INC 

H し 



2-16 

LD 

い， 0 



247 

HX 

DK.HL 



24H 

ADD 

ML.BC 



24 9 

EX 

DE.HL ; 

U 区 

:: DE 牛 BC 

250 

DEC 

A 



251 

LD 

{DE),A 



252 

JR 

NZ,SCOMl 



253 

PO い 

AF 



254 





255 

し [, 

DE,(#MEMAX) 



256 

し 1) 

HI.,253 



257 

ADD 

» し， DE 



258 

JR 

LD 

NC,SCOM2 



259 

I)E,0FF02H 



260 

SCOM2 




261 

LD 

H し ,— COMWK—512 


262 

ADD 

H し , D 臣 : 

H = 

1 な {こ 統み込めるセクタな 

2G3 

LD 

A,H 



264 

EXX 




265 
が 6 

し D 

LD 

£,A 

D,0 



267 

; 




268 

CALL 

SCOMSl 



269 

JP 

C,#ERROR 



270 

LD 

H し , COMWK+512—1 


271 

LD 

A, け COMS し） 




272 

し D 

E,A 


273 

LD 

D,0 


274 

ADD 

H し， DE 


275 

EX 

BE, HI, ； 

DE = 照創敞胞 at 

276 

CALL 

PRTRSET 


277 

; 

ここか 6 ループ 

27 只 

SCOM3 ： 



279 

し D 

B.O 


280 

SCOM4 : 



別 1 

LD 

A,(DE) ； 

A = 使 索データ列のホおと照合されるデータ 

282 

LD 

HL,COMWK 


283 

し D 

C,A 


284 

ADU 

H し， BC 


285 

LD 

A,(ML) ; 

テーブル をを 照 

286 

OR 

A 


287 

JR 

Z,SCOM7 ; 

0 ならホ趙ま一致しているので SCOM7 へ 

288 

し D 

G, A 


289 

EX 

DEiHL 


290 

ADD 

H し , BC 


291 

EX 

む E|H し ； 

照合化!！をぶめる 

292 

S じ OM5 



293 

し D 

HL,(SCOMEC) 


294 

ADD 

HL,UE ； 

«|3 ^了か 

295 

• JP 

NC,SCOM4 


296 

; 



297 

CALL 

#BRKEY 


298 

JP 

Z,#l,TNL 


299 

巨 XX 



300 

し D 

A.H 


3 け 1 

OR 

L ； 

( ここで'必ず Cy=0 じなる） 

302 

JP 

2,#LTN*L ; 

H し =0 (ホ化 巧 セクタカみい）なら化 巧 お了 

3 白 3 

LD 

A,(SCOMSL) 


3 白 ■] 

DEC 

A 


305 

JR 

Z•SCOM6 


306 

EXX 



307 

し D 

LD 

C.A 


308 

B,0 


309 

LD 

DE,(SCOMEC) 


310 

LD 

HL,-1 


311 

SBC 

H し ， DE ； 

H し = H し一 DE 


312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 
32:1 

324 

325 

326 

327 

3 と 8 


DE,C0MWK+51Z- 1 

;おをがみデータ列のホ 
; - 1パイトみ）を前へ 


がみ込みた城セクタをまが 


CALL SC0MS1 
JP C, が RROK 

LD [)E,C0MWK + 5 12 

JR SC0M3 


し DDR 


巨 XX 
SCOM6 : 


し D 

EX 

A,E 

DE.HL 

ADD 

H し , BC 

EX 

I)E,H し 

LD 

C,E 

LD 

白，!） 

し U 

巨 , A 

し D 

D,0 


户ータ巧 


329 

"0 

331 

33 と 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
34 白 
3.1 1 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 
35U 

359 

360 

361 

362 

363 
3 む 4 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 


SCOM7 : 


LD 

A, (SCOMSL) 


し 0 

C,A 


LD 

HL,(SCOMSE) 

PUSH 

DE 

: 宋賴を做 i を酸 

SCOM8 



DEC 

C 

: c = おが*りバィトむ 

JR 

Z,SCOM9 


DEC 

DE 


DEC 

H し 


LD 

A,(DE) 


CP 

川し） 

; 照を 

JR 

Z,SCOM8 


•LD 

H し， COMWK 


し D 

C.A 


ADD 

H し， BC 


し D 

C, (HL) 

:テープルを丞が 

EX 

DE.HL 


ADD 

H し , BC 

；(ここで必ず Cy=0 になる） 

EX 

DE.HL 

； DE = DE + BC 

POP 

HL 


SBC 

HL,D 巨 

; H し = HL - DE いく " ノクスライドするか） 

JP 

C,SCOM5 


ADD 

HL.DE 


EX 

DE,HL 


INC 

DE 


INC 

DE 

； 2 バイトおめる 

JP 

SCOM5 


; 


齡獻 J 

SCOM9: 



し D 

HL,—COMWK- 

512 

ADD 

HL,DE 


し D 

C, し 


し 【） 

し ，11 


SBC 
CP し 

A, A 

； Cy=0 なら A=0 , Cy=l なら A = FFH 

LD 
巨 XX 

H, A 

; H し = 巧み込みホ頭セクタからのオフセット 

PUSH 

EXX 

BC 


POP 

DE 


ADD 

H し， DE 


CALL 

♦PRTHL 


LD 

Ai • 


CALL 

♦PRINT 


し D 

A.C 


じ A しし 

が RTHX 


CALL 

#PRNTS 


POP 

DE 


CA しし 

♦PAUSE 


DW 

» し TN し 


INC 

DE 



210 Oh!X 1994.4. 


► SX-WINDOW の巧姑の,なかは？ 


み UI: が （19)1 削刮んI 






IN し. 

1 N ( 

JR 


.HL 
I， C 

GETSTRI 



PUSH 

BC ; 

テータちを f 招 s 

LD 

B, A 


JR 

GETSTR-J 


GETSTR3: 


しい 

(HL),A 


INC 

H し 


INC 

(： 


ViE TSTHA : 


LD 

A,(DE) 


INC 

DE 


OR 

A 


JR 

Z,GETSTH5 ； 

巧化ずるクオーテー シ过ン カ、な力•つた 

C：P 

B 


Jh 

NZ,GKTSTU3 


FOP 

AF ； 

テータ巧ぶ 

JR 

UETSTKl 


GETSTH5: 


KiP 

U し 



SCF 
K に r 

GKT2HEX 

2 がけ進がが化をが 

in - DE = 16 をお テータホがアドレス 

out ― Cy = 1)/败力（り） 

A = お化 try = 0 の時 > 

U 巨三 UE + 2 (f.’y = 0 の時） 
break -ド， B 

GET2HEX: 

し U A,{DE» 

【 ’AI, し CAPITA し 
CALL #HEX 
RET C 
ADI) 


ADD 
ADD 
ADD A,A 

し D じ， A 

INC I) 巨 
l.D A , (む E ) 
CALL CAPITA し 
CALL »HEX 
KET r 
OR B 
INC DE 
RET 

ワークエリ-尸 


STRING： 

DS 254 
SCOMSL: 

DS 1 
SCONSE： 

DS 2 
SCOMEC : 

DS 2 

COMWK の《ま 


义孚 列な势}滿城 
おホテータち 
巧ホデータホなアドレス 
おホ巧了チェック用 


ホ鬥追加した 

COMWK ： 

DS 4096 

でち呢 P して，リストの#な’1二 
COMWK : 

と«いてください。 


3K3 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 
•107 
4 08 
4 09 

410 

411 

412 
•J 13 
414 
•115 
•)16 

417 

418 
4 19 

420 

421 

422 

423 
4 24 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 
•)36 

437 

438 

439 

440 

441 
4 4 2 
443 
H 4 
445 
■146 
447 
44B 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 


JP SCOM5 

ディスク巧み込みレジスタセット& SCOMEC セット 

in - BC =巧み込み先がレコードホち 

DE =班;^込みセクタな 
HL =ホ化巧セクタが 

out — Cy = み规川/化功 （0) 

BC'= 巧み狂み先蘭レコードホ号 
DE'= 巧み込みセクタお 
りし，=ホ sam セクタな 

break - F, A, BC , DE, HL, F*,A* 


OR 

A 


SBC 

M し 

1) 巨 

JR 

NC 

SCOMS11 

ADD 

ML 

DE 

EX 

DE 

H し 

し D 

H し 

0 


SCOMS11 : 

PUSH H し 
PUSH DE 

し D A,(DEVICE) 

し D (#DSK),A 

し D A,E 

し D HL,COMWh-»-512 

K,C 
D,B 
CALL #I)RDSB 
POP 
POP 
KET 


し D 
し U 


LD 
EXX 
ADD 
CP し 
し D 
し D 

INC 

LD 

OR 

RET 


DE 

H し 

A,E 

A,COMWK/256f2 ; COMWK の上位バイト + 2 を J!) 败 
H,A 

L , - COMWK -1 : COMWK の下化バイ トをヒット 故 化 
:した巧を化入 

H し ；りし =10000 H - (COMWK + 512 + E*i ： 5K ) 

(SCOMEC),HL 
A ； Cy=0 


基本サブ JU- ナンが 


GETSTR 

STRING じデータ列を脚き 

in —— DE =データ列指をデータ巧かアドレス 
out — Cy = * よエラ ー( 】 ）/ 正稱 （0) 

C =データ良 

break - F, A, B, DE, HL 

GETSTR: 

HL,STRING 
C,0 
GETSTR1 : 


し D 
し D 


LD 

A,(DE) 

INC 

D 巨 

CP 

> > 

JR 

Z,GETSTR1 

OR 

A 

RET 

Z 

CP 

» い 

JR 

Z,GETSTR2 

CP 

いい 

JR 

之， GETSTR2 

DEC 

DE 

CALL 

GET2HEX 

RET 

C 

LD 

(HL),A 


スペースをカツ ト 
デークエンド 



* が下のアプリケーシヨンは，基木システムである S-0S "MACE" または S-0S "SWORD" がないとな作しませんのでごま意ください。 


■ 85 年6月号- 

巧論共通化の試み 
第1部 S -0 S " MACE " 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサ厶プ□グラム 

■ 85 年 7 巧号 - 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZED A 

第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年 8 巧号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジ X ネレータ ZING 

■ 85 年 9 巧号- 

インタラプト S -0 S 番:外地 


送 


第9部マシン語入カツール MACINT 0 -S 
第10部 Lisp - 85入門（ I ) 

■ 85 年10月号- 

第り部化巧マシン CAP - X 85 

連載 Usp -85 入門 (2) 

■ 85 年り巧号- 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■ 85 年。巧号- 

第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年1巧号- 

第13部リロケータブルのわ話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第け部 S -0 S " SWORD " 


第16部 

■ 86 年 
第17部 
連が 

■ 86 年 
第18部 
第け部 
連載 
連載 

■ 86 年 
第20部 
連載 

■ 86 年 
第21部 


Prolog -85 入門（ I ) 

3巧号- 

magiFORTH 発表 
Prolog -85 入門 （2) 

4巧号- 


思考ゲー厶 JEWEL 
LIFE GAME 
を挺からの magiFORTH 
Prolog - 85人門 （3) 

5巧号-- 


スクリーンエデイタト MATE 
実戰演習 magiFORTH 

6月号- 

Z 80 TRACER 


•« X 6800() を1邮入して約丫;が，义|1;|じ:機はホコリをかぶっていま卞。 


測 巧削(‘2い)化化なん t 


S-0S で学ぶ Z 80マシン語講幽 5 ) 111 
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第 22 部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD " 2000 QD 
連載 巧 I まで学ぶ magiFORTH 

特別が録 PC -880 I 版 S-OS " SWORD " 

■86 年7月ち- 

第25部 FM 音源ミユージックシステム 
イ寸録 FM 音源ボードの製作 

連が 計巧カアップの magiFORTH 

特別がミき SMC -777 版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年 B 巧ち- 

第26部巧局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S-OS " SWORD " 

■ BB 年3巧ち- 

第28部 FuzzyBAS に発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年け月号- 

第29部ちょっと便利が広張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31が FuzzyBASIC 料理ま< I 〉 

■ 86 年。巧ち- 

第32部パズルゲー厶 HOTTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連が FuzzyBAS に料理法 <2> 

■ 86 年。月号- 

ま34部 CASL & COMET 

連お FuzzyBAS に料理法 <3> 

■ 87 年，月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連が FuzzyBAS に料理ま <4> 

■ 87 年2月号- 

ま36部アドペンチヤーゲー厶 MARMALADE 

ま37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3巧号- 

ま38部巧ま使いはアニメがわ巧き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAG にの谣準化 

■ B 7 年4巧号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 キ5巧号- 

第42部 S-OS " SWORD " 変身セット 

第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 巧応じ 

■ B 7 年6巧ち- 

インタラプトコンノ <イラ物語 

第44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
第45がエディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 ネ7巧号- 

第 4 B 部 STORY MASTER 

■ 87 年8巧号- 

第47部パズルゲー厶碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付な FM -7/77 版 S -0 S " SWORD " 

■ 87 年 g 月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付が PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年け月ち- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBAS にコン《イラの化張 
第52部 乂け。ホ〇版3-05 " SWORD " 

■ 87 年。巧号- 

巧お 神おのなかのマイクロコンビユータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラブト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年"月号- 

第56部夕ートルグラフィックバッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別が録 PASO 円 A 7 版 S-OS " SWORD " 

■ B 8 年1月号- 

第58部 FuzzyBAS にコンくイラ.お巧版 

イオ録 石上版コンパイラ化お部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シユーティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 



— I 

CO 

CO 

口 


第60部梢造型コンパイラ言語 SLANG 

■ BB 年4月号- 

第 B 1 部デバッギングツール TRADE 

ま62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 月号- 

第 B 3 部シューティングゲーム ELFES 田 

第 B 4 部地をを大の作戰 

■ 88 年6巧号- 

第65部巧造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7ち号- 

第 B 7 部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 巧造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ B 8 年8巧号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 月号- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の化張 

■ 88 年け月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライプラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年り月号一- 

第73部シューティングゲー厶 ELFES IV 

■ 88 年。月号- 

第74部ソースジエネレータ SOURCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FUCK 

■ 89 年2巧号- 

第77部ち速エディタアセンブラ REDA 

特別付舒 XI 版 S -0 S " SWORD "< 再掲載> 

■ 89 年3巧号- 

第78部 Z 80 用浮か小数点演寡パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年 S 月号- 

第80部ソースジエネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンバイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用バズルゲー厶 TICBAN 

■ 89 キ8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンく一夕 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年け月号- 

第85部小型インタブげ言語 TTI 

■ 89 年り月号- 

第86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年。月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 

■ 90年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲー厶 WORM KUN 
特別が録再巧載 SLANG コンバイラ 

■90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超を機能アセンブラ OHM - Z 80 

■90 年4巧号- 

ま91部ファジイコンビュータシミュレーシヨント MY 

■ 90 キ S 巧号- 

第92部インタ:/リタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの巧りミ夫め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 巧応 S-OS " SWORD " 

特別が持 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7巧号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8巧号- 

第97部リンカ WLK 

■90 年 g 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年け月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り巧号- 

第100がタブコード巧応エディタ EDC-T 


- go 年。月号- 

Hi 第101部 STACK コンくイラ 

- ■" 年，巧号- 

第102部ブロックアクションゲー厶 COLUMNS 

■"年2月号- 

第103部ダイスゲーム K に MET 

■ 91 キ3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■"キ4月号- 

第け5部 SLANG 用力ードゲー厶 DOBON 

■ 91 年 S 巧号- 

第106部実数型コンくイラ言語 REAL 

■"年6月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■"年7月号- 

第 10 B 部 REAL ソースリスト編 

■"年8巧号- 

第109部 Small - C ライブラリの移植 

■"年 g 月号- 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

制り部 Small - C 活用謙座（巧級編） 

■91 年。月号- 

第112部 Small - C 活用講座（応用漏） 

第り3部 MORTAL 

■"年12月号- 

第り4部 Small-C SLANG コン、•チ関数 

■92 年1月号- 

第り5部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第り目部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第り7部力ードゲー厶 KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第り8部オプティマイザ080実搂 Small - Cit 座（ I ) 

■ 92 年 S 月号- 

第119部 COMMAND . OBJ 実践 Small - C 潇座 (2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ ? 実搂 Small - C 巧座 (3) 

■92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実踐 Small - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実踐 Small - C 謙座 (5) 

第り3部グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 

■ 92 年9月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年け巧号- 

第125部 SLENDER HUL 実搂 Small - C 講座 (6) 

■ 92 年。月号- 

第126部 EDIT 実践 Small - C 謙座 （7) 

■ 92 年。巧号- 

第127部 MAKE 実踐 Small - C 謙座 (8) 

■ 93 年，巧号- 

第128部 EDC - T の化張 

■ 93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第130部シュ-ティングゲ-厶コアシステム巧ぶま( I ) 

■ 93 年4月号- 

第131部シュ—ティングゲ-ムコアシステ厶作成まの 

■ 93 年5月号- 

第132部シューティングゲ-厶コアシステム巧巧沿 3) 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別がミき MSX 用 S-OS " SWORD " 

■ 93 年8月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年 g 月号- 

第135部 7並べ 
特別イオ録 SLANG 再々巧載 

■ 93 年10月号- 

第136部シューティングゲームコアシステム作成ま 14) 

■ 93 年り月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講風 I ) 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 


CO 
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■ DoGA CG アニ/ーシヨン講座 ver .2.5 日 


(特別編) 


第巨回アマチュア CGA コンテスト 

プロジ X クトチーム DSGA アマチュア CGA コンテストも今年で第6回となりました。乂貸か品は20 

かまたゆたか ぺージの Oh!X Graphic Gallery じて発表しましたが，ここではコンテス 

卜全体の講評とビデオの申し込みじついての説明を行います。 


はじめに 

「今パは，述載化みとちゃうん力>」と力>，「謎の計画のか 
は結局どうなったんや」とかいわれをうです力 S '， 都合の 
恶い請は證いといて， CGA コンテストの入作が決まり 
ましたので，とりあえず報告させていただきます。 

CGA コンテストは，単(こ作品を集めて懐劣を決めると 
いうよりは，アマチュア CGA 巧の1年 I 削の活動成巧発表 
を的な色彩が強いと思います。ですから，ここでは応募 
作品の分析を巧ってみましよう。 

応蘇総数は92作品（昨年比し5倍）もあり，薪突にアマ 
チュア CGA がを着していると感じられ，まずは善ばしい 
限りです。化攀総数が増えたというこ t は，新人が增え 
たというこ t ですが，證査が終わってみると，上位入赏 
には新人はたった1おしかわらず，先辈陣もをうやすや 
す！:席を謙るつらりはないようです。とはいって扛，先 


雖陳のなかには昨年の新人という人ら多く，ちゃんと新 
しい化•化が巧化されているともいえます。 

使用機種別じ見るしやはり X 68000 ( CGA システム） 
が店倒的に多く， AMIGA の鱗1巡もけにつきます。藏外^ 
低迷しているのが Macintosh や PC -9801 で， IBM 力;が機， 
FM TOWNS は殘念ながら1作品らありませんでした。 

グランプ U は該当作品なし 

今凹のグランプリは，残念ながら「該当作品なし」と 
いう結果になりました。これは， CGA コンテストので算 
_卜.の I !り跑……ではありません（冗談になってないなあ）。 

総合的なレベルからいえば，今圃のコンナストは「過 
去嚴髙のクオリティ」と酱查負から'な賛の声もあり，か 
なりの作 I 吊が染まっています。ご載になればわかります 
が， Aft , 他作の7作品（特に乂赏4作品）は，ほとん 
どどれらグランプリをとってもわかしくないようなレべ 
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ルに達しています。ただ，ずばが(けむが111111がなく，グラ 
ンプリの該当作がなかったわけです。 

をのほかのかけの入赏れぷ,はぶのとゎ0です。またみ 
作品については，2()ページからの Oh!X Graphic Gallery 
をご覚ください。 

そのほか 

コンテストのビデオには，オマケ^して，『エンゲージ 
ランデブ ー J 作-をのより J 康巧さんの『芸術が才ープニン 
グ： BLUE 民 UNNE 民』し 『 TORNADO 』 の义巧凉さ 
んの新作『サンダーホーク』が収録されていまず。 

また，昨年好評だった「1カット部巧」「4カット部門」 
は，選外になった作品 I の一部も合わせて， 「 INT 民 ODUC 
TION 」 というコーナーで紹かします。さらに，才ープニ 
ング CGA は，宇祖人蘇山さんが制作した『ダイダロ 
ス！』。1いうように，ビデオには最初から娘後まで120 
分ぎっしり詰まっています。 

ビデオの申し込み方法 

ということで，今年もビデオの配布を巧います。今年 
は，このページについている郵便振替用紙で中し込んで 
ください。 

本本 本 

第6回アマチュア CGA コンテストビデオ 


形態： VHS ビデオテープ（約120分） 

金額：1本につき3,00 OF り（実帮2,500円+カンパ500円） 
締切：1994年4巧30日 
発送： 4巧〜6巧の-了•定 
を意事項 

1) 申し込み方法は，郵便振替のみ^します。 

2) 表の「私込人住所氏名」の欄に，ビデオの送村•化（つ 
まり自分)の住所，氏名，郵便を号，電話番号，をれとビ 
デオの申し込み本数を，はっきり L ていねいに記入して 
ください。住所などがわかるのはここだけですので，記 
入もれがないようにお願いします。また，ビデオの本数 
が記入されていない場合，たとえば2本分のを额で io 1 
本分+カンパみなされてしまうかもしれません。 

3) 今回は，兹面に「アンケート回答欄」を設けました。 
アンケートの趣旨や内容については囲みをわ読みくださ 
し、。ご協力わ顾いいたします。また，「通信欄」には， D 6 GA 
の活動やコンテストなどに開するご意見，ご要望など， 

ご向山にお書きください。 

4) 作業の円潛化のため，この郵便振替用紙は第6凹ア 
マチュア CGA コンテストビデオの申し込み専用としま 
す。過まのコンテストのビデオや， CGA システムのマニ 
ュアル， CGA マガジンなどを申し込むことはできませ 
ん。 

5) ビデオの代金は1本につき3,000円（夹截2,5001 J ] 十 
カンパ500円）です。また，をれ外のカンパら同時に受 
け付•けますので， 1) にもある通り，申し込み本数はちれ 



2 月〇曰。 

連日，与野党の激しい巧巧が繰りにげられる 
国会議#堂。その隣で斤われる CGA コンテスト。 
実は， コンテスト 事務局のなかでも与野党の 巧 
巧が巧われていた。 

連立与党 = CGA コンテスト実行部（実行委員 
長：まりわ，ビデオ総合プロデューサー：わと 
ん，大祗省：つね，その他）と野党=かまたで 
ある。木日の說題は，コンテストのビデオの配 
ホ価格じついてである。 

本本 ホ 

連立与党：今回の配布.価格は I 本3,000円とし 
たい。 

野党：異諾あり！昨年500円の値上げをした 
ばかりピというのじ，今年さらじ500円の値上げ 
をするというのは，国民（読勒の理解が得られ 
ない。日乍年と同様2,500円とすべきだ。 


与： B ち年と今年では，状況が違いすぎる。 

まず，ビデオは巧年90みだったのが，今年は 
約120みになることが予想される。 

野：ビデオテープ代は，90みも120かもそんなに 
変わらないはずだ。 

与：確かじそうだが，ダビング料をも違う。ま 
た，マスター制作にかかるスタジオ使用料も当 
が巧額される。さらに，根本的な問題として， 

90みなら マスター をべータカムで制作できるが， 
120 み用のベータカムのテープが存在しないた 
め，今回からは D2 を使用することじなる。する 
とたとえば D 2 の場合ピと，テープ1本で5万円 
もする。 

野：その件じついては，ビデオ制作の総額見巧 
を提示せよ。 

ち：（見巧を制作しながら）ビデオの制作黄が 
外に，今年から郵便料金が大幅にアップされた。 
また，大蔵省より次のような答申もある。 
大蔵省：はい， B 乍年現を♦留じよる申し込みを 
行ったところ，大きなトラブルが発生し，多く 
の方々じご迷惑をわかけしました。そこで，今 
年は郵便振替じし，また，宛名書き作業は外部 
の業者にまかせることじしたいと思います。 
ち：1^〇1のようじ，.今年から宛名書きなどの発 
送手数料が加わる。 

大底省：もっとも.全体としては国民の負担は 
むしろ減ります。なぜなら，現金書留に比べ. 


郵便振替は手数料が非常に安いからです。した 
がって，たとえ500円の値上げとしても，国民の 
負担そのものは，合計で150円程をしか巧わりま 
せん。 

(ここ でビデオ制作の見巧ができあがる0—時中 
断） 

野：巧年と同数程度の申し込みがあったとして， 
ビデオ I 木あたりの実度を計算してみた。ビデ 
才制作を，ダビング巧，発送手数料，郵送巧な 
どで，2,500円前をじなる。昨年は，実を2,000 
円牛カンパ500円で2,500円としていたが，今年 
はカンパをなしじして，実費のみとすれば，値 
上げをしなくてすむはずだ。 

与：その計算はわかしい。コンテスト自体.入 
場料もなく，ビデオの販売1^<1かじその経巧をま 
かなえない从上，コンテストの開催費も，ビデ 
才の実巧として計舞に入れるべきだ。 

野：それは従来の政府の見解と大きく異なる発 
言だ。実輿というが上，ビデオの制作.配ホに 
かかる费用ピけのはずだ。白巧撤回せよ。 

(会巧が荒れだす） 

与：ならば，野党は，コンテストを開催するた 
めの具が的な財源を挙げよ。 
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ずに記入してください。 

6) 申し込み期限は，1994年4月30日です。お早めにわ 
願いします。 

7) ビデオの発送は4巧〜6巧の予をですが，申しをみ 
多数の場合，または不慮の事態によって避れることがあ 


ります。をの場合は Oh ! X 誌上にて告知いたします。 

み 水 水 


DoGA 


la 上のを意事巧をよくご確認のうえ，わ申し込みくだ 
さい。正しく申し込まれていない場合はが応いたしかね 
ますのでご注愈ください。 


アンケ ー h 


本文でも説明しましたが，ビデオの申し込みの際に，仪下の 
アンケートへのご協力をわ願いいたします。アンケート回答棚 
は郡便振替用紙の裏面じあります。 

瞄 1] 

「500円の攻防」を読み，ビデオの販売価格じついて次のなかか 
ら最も適当どと思うものを選んでください。 

a ) 2,500円：ビデオの実費仪外のコンテスト運営費のカンパ 
を募るのは不当だ 

b ) 3,000円：コンテスト運営費の一部を補塡する程度のカン 
パはよい 

C) 3,500円：コンテストの開催全体の採算がとれ，健をな運営 
を巧うべきだ 
调 2] 

ついじ CGA システムのマニュアルがなくなってしまいました 
が，それじついては，どうわ考えですか。 

a ) すでに持っているので別に構わない 

b ) また’入手していないめで，いまのものを増刷してほしい 
C) すでに持っているが，新バージョンのマニュアルを作るな 

ら，また申し込む 

d ) バージョンアップが相当大幅でない限り，申し込まない 
[問 3] 

ミ凡用性のあるデータベースを構築しようとしていますが，ど 


のような内容のものがよいですか。 （複数回答可） 

a ) 大理石，惑星，樹木などのマッピング用画像データ集 

b ) いろいろな風景の背景用画像データ集 
C) 家やビルなど建築物の形状データ集 

d ) 老若男ホ.いろんな表情の顔のデータ集 

e ) 車，飛行機などのメカのデータ集 

f ) 家具などの模様替えシミュレーシヨン集 

g ) ロボットのお状 データ 集 

h ) CGA 作品につける BGM データ集 
隅 4] 

プロジェクトチーム D6GA が巧助会員を募集するとしたら，応 
募しますか。なわ，賛助会員とは，会費もなし，義務もないけ 
どみ謙権もなし，脱会は自由。ただ 「 D6GA の活動に賛同し，協 
力の意志がある方」というを件がつきます。 

a ) 絶対に参加する 

b ) きっと參加する 

C) 参加するかもしれない 

d ) 參加しないと思う 

e ) これピけでは，わからん 

木本 ホ 

なわ，通信欄じは， D 日 GA の活動やコンテストなどじ関するご 
意見，ご要望などなんでもご自由にお含きくた•さし、。 




野：年間のを動農を切り詰め，コンテストの運 
営費も切り詰めることで……。 

与：もともと切り詰めている運営費のどこを削 
減できるんだ！ 人件度はゼロなんだぞ。 

野：しかし，従来の見解と異なる。 

与：だいたい，スタッフを大阪から東京会場ま 
で「青春18キップ」（値段が安いが，各駅停車し 
か乗れなし、）で斤かせるなんてひどすぎるず！ 

(会巧が荒れて，審谦は一時中断。每野党トップ 
会談が開かれる） 

野：トップ会談の結果，コンテストの開催費も 
ビデオの実費に含めるという発言は白紙撤回す 
る。しかし，コンテスト開催費の一部をビデオ 
配巧の際，カンパという形で集めるのは認める 
こととする。 

与：カンパの金額ですが，コンテスト開催費も 
昨年より経费がかさんでいます。 

野：安易な経費の増額は認められない。経聲削 
減じ努力せよ。 

与：当が，努力は斤ってわります。多少古くて 
も安い会場を探したり，東ままで送るスタッフ 
を減らすため，現地スタッフを登用したり。し 
かし，会場は年々大きいところが必要となりま 
すし，現地スタッフじ任せられる仕孽は限られ 
ています。 


野：では，どのような点で開催費が上がったの 
か？ 

与：まず，会場がにくなって，従来シャープか 
ら借りていた液晶プロジェクターでは暗すぎる 
ため，今回から業務用の本格的なプロジ X クタ 
—をレンタルします。また，例年スタッフが利 
用していた安宿が今回は使えなかったため，宿 
泊費が増大しています。さらに，今回から大阪 
会場の上映会を，ちゃんとホールを借りて巧い 
ますので，その会場度などが大きく響きます。 
野：今回はグランプリがなかったため，巧金は 
減ったのではないか。 

大蔵省：計算してみればわかりますが，グラン 
プリがなくても，入«者数は増えていますので， 
ほとんど変わりません。 

与：経費が増大している从上，カンパも増大せ 
ざるを得ない。よって，カンパを1,000円として 
はどうだろう力、。 

野：異謙あり。最ネ刀に3,000円というを額が提示 
されていたのじ，いまの段階で3,500円となるの 
は，納得がいかない。その数字には根拠がなし、。 
与：しかし，実費2,500円+カンパ500円では， 
CGA 〕 ンテスト全体はホ字になってしまう。 

截：その発想は，コンテストの開催費のすべて 
をビデオの販売でまかなわうというものた•。も 
ともと，コンテストの開催費とビデオの配布は 
別ものた•ったはずだ。 


与：だが，完全にホ字のコンテストは，いずれ 
運営できなくなる。コンテスト開催全体で収支 
を合わせるのが，健全な運営だ。 

野：それは，コンテストピけ独立して採算をと 
るのではなく， D6GA のま動全体として採算を合 
わせればよい。活発に活動し，広くカンパをい 
ただき，それを集めてコンテストの資金とすべ 
きだ。 

与：しかし，活動成果やカンパは年によってを 
動の波が大きく.安ました財源とはいえない。 
野：いや，斷固として，その考えには反対する。 
あくまでコンテスト開催費の一部を铺頌する程 
度のカンパに抑えるべきだ。 

与：いや，国民もそのへんの事情をちゃんと解 
説すれば，納得するはずだ。 

野：それなら，ここは，国会を解散し，総選挙 
じ持ち込み，国民の意見を問うべきだ。 

与：わう っ， 解散ピ！総選挙だ！ 

本本 本 

ということで，ビデオの販売価格は，一応今 
年は実費2,500円+カンパ500円としますが，今 
後の方針についてはみなさんのご意見を聞きた 
いと思います。また，ついでじいろいろとご意 
見をお伺いしようと，アンケートを用意しまし 
た。アンヶート回答欄はビデオ申し込み用の郵 
便振替用紙の裏面じあります。みなさん，ぜひ 
記入してくピさし、。 
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TakiYasushi 蘿が康をタミミ: • . •:••ミミミ巧さ殘 

いきなり始まった怪しし巧斤連載。 巧境改まのたののが巧が巧ちな回巧を訪 W : •ごダ 
まず。たま氏が「これつながるんじゃない？/といっ；で，；編集者が確誌'皂持"': 

ず買ってみて，「瀬君，がんばってね j,i? 始 f 苗た この 許画。を焉‘，.ム巧《を&^5^%**^ 


つぃこのあぃだ，巨大な化事をやっ t 終 
えたかなあなんて思ったら，ぃつのまにや 
ら，なにかやるこ心になってしまぃました。 

今回から，每巧やるのか^きどきやるの 
か謎ですけど， t りあえずなに立つ口ーテ 
ク（ときにハイテク）ハードウエアの連載 
を始めたぃと思ぃます。 

コン七プトは，「役に立つ」とぃうこと。 
したがって，あまりハードウエアのわ勉強 
と力’，をうぃう涼味あぃを込めるつもりは 
ありません。また，できる腿り，速載1凹 
でひとつのハードを作り上げるつもりです。 
今後，でっかぃのを手がけなぃって保証は 
なぃですけれど。1閒ぽっきりで作れたほ 
うがこれ便利をうだな，じゃあ作ってみよ 
うとぃったノリでぃけるんじやなぃかと思 
ったからです。 

必嬰最低の知識は凹路を読めることです。 

しかし，凹路にもぃろぃろあって，大雑 
把に分けるし中'学校のネ支術でやるぐらぃ 
の刚路しか読めなぃ人，にを使った備単な 
凹路がとりあえず読める人，論理回路がわ 
かる人，阿路図の暗黙の省略がわかる人な 
どとぃった具合に，ひと口に回路とぃって 
もがみによって輿なってしまぃます。 

では，中学 レベルの 回路で通せばみんな 
になわるとぃえをうです力;'，瞄ったこいこ 
これは大は小を兼ねるわけではなく，中学 
レベルの お]路図では，ひと凹でなにをして 
ぃる阳路であるかわかりません。 

たとえば論现閒路などで，ぃちぃち74 
HC 004 の何飛ピン t 何番ピンをつなぐ t 
满かれてぃたとします。これだと初'巳、者に 
はつなげ方がわかるでしよう。しかし，回 
路閑を「兒て」作成する人ではなく，圆路 
図を「読んで」作化する人には，苦備でし 
かありません。 

をこで，圃胳が1は一般に化則ってぃる， 

略黙の省略は巧略として扱うレベルのもの 
を使ぃます（今い，]，オペアンプに電源が蕾 
いてありません力;'，み自電源はもちろんつ 


なげること）。理山は，私自身にも，自分の 
作った回路に自信がないからです。わかり 
づらいんじやないか？と思われる部分は 
ある程度まで本义||，にをを入れます。 

また，基本のには，動けばいいや的な発 
恕で圓路を證きます。もちろん，綱'じ、の注 
なを私って，間速いが起きないように，書 
くつらりです。ですが，もし誤りを発見し 
た場合，できる限り早めに削違いを教えて 
ほしいところです。 

をして，今後お載されるすべての凹路の 
著作権を放棄する代わりに，黃任も放棄さ 
せていただきます。つまり，褐微された回 
路を作成することで，あなたのコンピュー 
タカリ蒙れてしまったなどの？ミ巧は，すべて 
み自で取ってください。これに閱して，編 
张部も私ら一切巧任が取れません。 

をれから，もし， こんむこ k ができたら 
いいな？みたいな発想がありましたら，ど 
しどしわはがきください（もっとも早いサ 
ポートは， PC-VAN X 1 CLUB のフオーラ 
ム内ハードウュアで巧ってぉります。 
SIGOP が私なのできてくれる！：ありがた 
いんですけどむ……)〇 


平均所持音源向上計画そが1 

ふ j ぶム;城ぶ]ぉ j 立 

皆さんは X 68000 に特別な音源をつけて 
いますか？ 外部昔源 t いえば， MIDI から 
SC -55 をつないでいる人が火半でしょう。 

本誌では当たり前のように MIDI を扱っ 
ています力す，実隙のところ，まだまだ MIDI 
楽器というものは一般的ではありません。 

I 州くだけの人にとって MIDI 音欄はまだ高 
価なものですし，パソコン通信などをして 
いない 一^般ユ ー ザ' —にとってはゲームと 
Oh!X LIVE に捣臟される少しばかりのデ 
ータを聞くためのアイテムでしかないので 
すから。をのために楽器!：インタフェイス 
をあわせて6 7引リ弱なんてなかなかが布は 
削れないですよねえ？ 


をこで，もっ t おく，そこをこによい音 
源が手に入らないものかといろいろ考えて 
いたところ，楽器ホ面ではなく，瘋外にも 
AT 互換機の昔源ボードのほうによいもの 
が転がっていました（協力：たまたまき 
氏)。 

臾こ際の^ころ， X 68000 の音源はまだまだ 
まともなほうです。 PC -9801 方师は OPNA 
な86ボードなるものが,中,てきて，平ぉ]的な 
性能はいまの X 68000 のの蔵音源よりもま 
っとうになってはきています。し力•し，类 
際ゲームなどから葵でられる音'梨は，た！: 
え86ボード対応と船っていても，义化の違 
い力％どれもチャカポコとした，数年遲れ 
のゲームミュージックならのが'たくさんあ 
ります。つまりどれだけ X 68000 の内蔵音源 
の駆使のされ方が索晴らしいか！ 

でら X 68000 の音源じ不満を持っている 
人はたくさんいますよね？ 

をこで，もとも！: AT 置換機のものです 
力す， PC -9801 にらある， Sound 巨 laster とい 
う音源ボードの上にジョイントされる 
Wave Blaster 似後 WB ) をなんと力ぷ68000 
につなげないか t 考えてみました。 

この音源のコアとなるにと PCM データ 
は E - mu のものです。わかる人は「ぴぴぴ」 
ってきますよね？ 規格のには实は本物の 
MIDI 楽器で， GM 規格準拠。ボイス数は 



Wave Blaster 

東海理化販売巧〇 3 ( 358 〇) 3 〇〇 3 
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32。砕いていえば SC -55 相当なんですが，エ 
フエクトはありません。でら化わりじボイ 
ス数が多いですけどね。 SC - 55内蔵のよう 
な玩具のようなエフエクトが ついて るより 
も，あとで自分でエフュクタを買ってきた 
ほうが音がよいでしよ（チャンネルごとに 
設定はできませんが)。でも，パーシャルは 
あとから增設できません。なのにゎ備段は 
23,0001リ秘化。ぶいおで貫えば，2が14強 
〈''らいで貫えちゃいます（編お部ののは 
T • Z ()\ E で‘2()，800111 だ’,/、’），やっは I ) iIj 
場がじ、いのは強みですむぁ。 

SC r ) r ) flri ' i のが!!?;が2パ円だったらどう 
し主す？ MIDI ボード k 質っても3万ちよ 
っと。もっとヶチれば， Z - MUSIC を使う限 
り民 S - MIDI で済ませられるので，靑源化だ 
けしかかかりません。 SC -55 の曲ををのま 
ま間くにはもよっと雛点もありますが，を 
の他一般の GM 楽器に比べれば十分，なん 
とかなる範【け *1 ではあります。 

平よ勾所持を源向上計画。化功する1：いい 
ですなぁ……。 

部品麵 i 奉著 

註溢據減選 

とりあえず音源をのもののレビューはあ 
と圆しにして，ものを作ってみましよう。 

WB 側のピンアサインは資料でわかった 
ものの，相手侧のを格がわからないので， 
見当:！めで基板を作っていきました。写真 
ではむちゃくちゃな配置になっています力 S '， 
これでらちゃん！:鲁は鳴りまず。 

写真ではオペアンプの回路が別基板にな 
っています力す，增^さんは一緖-にしたほうカミ 
よいでしよう。裘丽のハンダ师は秘密。配 
線を！：ったりつけたりしたので，ものすご 
く巧いですから。 

とりあえず右下の表を見てください。 

これが部品表です。ぉ金がかかりそうな 
のは電源ぐらいなもので，電源をどっかか 
ら調達できれば，を部で10001リ權度ででき 
てしまうかしれません。 

顺に説明していきましよう。 

1は WB 。 これは当たり前に必嬰です。 

2は電源。+日 V ， ±12 V のものが必棠で 
す。ただ，扛 t も t アドオンボードなので， 
をれほど電流をとっているとは思えませ 
ん。 ±12 V はオペアンプの電源にも使うの 
で，をれなりにを定しているほうが昔がよ 
いでしよう。ちなみに編集部では， +5 V は3 
Ao ±12 V は 2 A 前後のものを使用していま 
す。 

本米，これらを測定して褐臘するのが親 
巧心なんでしよう力す，もよっと時剛不足で， 


定格の測定まで手が阿 
りませんでした。 

ごめんね。 

なゎ，今後ゲーム基 
板を購入する予定があ 
る人は， +5 V は 7 A から 
8 A ぐらいのものを遵 
ぶのも手です。もっと 
も，昔源專用にお源が 
あったほうが昔がよい 
に決まってます力 S '。 

また，自分ですでに 
自作ボードを作ってし 
よって I 、る「つわんの」これが Wave Blaster 本体 

は，本体の拡張スロットから電源を盗み出 
してくるのもよいでしよう。をういう人に 
対してはいらぬゎ世訊でしよう力':，コンデ 
ンサっけて ±12 V のノイズはできるだけ除 
ましてね . 1：いってゎきましよう。 

3は WB とこれから作る WB のいわばイ 
ンタフュイス基板とをっなぐコネクタです。 
WB を先に買った人にはわかるでしよ うが、 
コ木クタというよりも ジャン パスイッチな 
どで利用されているような化物です。13 X 
2列のものを購入してくればよいでしよう。 

なゎ，これらはニッパーでブッチ切るこ 
とができるので，2列のものであれば，長 
いに越したことはありません。のものちジ 
ャン パスイッチに使えますし。 

4は抵抗です。アナログ回路 J •.にあるわ 
けではないので，ローノイズの高級品を貿 
っても，音がよくなるとかをういうことは 
ありません。 

5はコンデンサです。圃路上で梢をされ 
てるのは， 47// F /16 V だけで，あとはパスコ 
ンです。ちなみに，写真の基板では 100/^ F / 
10 V がっいてたりします（単に自分の家に 
化 I 带がなかっただけ）。コンデンサなんてデ 
力けりゃいいいう-をえは黃似しないよう 
に（火きすぎるし壊れるのが早い）。 5 V し 
力，•屯圧はかけていません力《，実は 16 V ぐら 
い耐圧はあったほうがを心です。 

6はダイオードです。 1 S 1588 というわり 
とポピュラーなダイオードですから，200個 
ぐらいまとめて巧ってゎきましよう。こう 
いって るってことは，あ t でよいこ i ： があ 
るというこ t ですよ。うん。 

7はフォトカプラです。半導体間係を扱 
っている店に売っています。地方の方には 
入手が雛しいかもしれません力':，絶対なき 
ゃダメです。 

8は5ピンの DIN です。 MIDI 端子用です 
から，間違えるこ t はないでしよう。 

MIDI TH 民 OUGH カミいらなければ，ひ 


つでらかまぃません。で扛抵抗1個 t コネク 
夕ひとつ節約してい火したお额じはなりま 
せんね。コネクタはできる限り基板にハン 
ダづけできるタイプのらのを巧ってきてく 
ださぃ。 

オマケです力す，同じようにサクサク並列 
につなげてぃけば，少!が MIDI THROUGH 
がたくさんできます。まぁ MIDI 楽器を被数 
持ってぃる人はたぃてぃ MIDI パッチベイ 
あたりも持ってぃるでしょう力 3' (ちなみに， 
现在，編集部にも私の象•にもありません）。 

9 は AUX 化力 r!i コネクタです。写輿では 
ミニフォンジャックなる ものを使ってぃま 
すが， AUX のピンジャックで基板に梭統で 
きるものが入手できるならば，そっちのほ 
うが促利かもしれません。ちょっと探した 
限りでは，見つからなかったので，私は誦 
めてこっちにしました。 

なわ，写真では謎のなぃ物体で ミニフォ 
ンジャックのメスがくっつぃてぃます力';， 

これはホットボンドとぃう^のです。鉛笨 
斗火のおぃホットボンドの索を，機械の後ろ 
から挿入すると，化からとろとろと化てき 

部品表 

I . Wave Blaster 本体 

2. 電源 + 5 V , ± I 2 V 

3. ジャンパスイッチを接続できる I 3 X 2列 
のコネクタ 

4. 纖 

2700 I 個 
220 Q 2個 

5. コンデンサ 

47；/ F / l 6 V (巧:解） H 固 

バスコン用0.01兴 F 5個 

6 . ダイオード 

I SI 588 I 個 

7. フォトカプラ 
PC 900 I 個 

8.5 ピン DIN ( MIDI 端子用2個） 

9. AUX 出力用コネクタ 

10. オペアンプ LF 356 2個 

11 . リセットボタン I 個 
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完成した 2 つの基板 


Wave Blaster をつないだところ 


て，しばらくする L 固まる……といったら 
のですが，わりとなんでもくっついもゃう 
し，部が,の閒をには便利なので，わをじ余 
がのある方は買ってみるとよいからしれま 
せん。 

10はオペアンプです。ステレオなので 
LF 356 を2つ使用しています。网路 .1 •.では 
巧略しています力3'，±12 V の電源を必ずつ 
けてください。それぞれに2つずつ，パス 
コンをつなげるのがよいでしよう。 

写な - i : で LF 356 の隣に ひとつショートし 
ている 2 P ソケットがありますヵミ，もとらと 
巧} I 幅间路じしよう 力，，ボルテージ ホ ロアに 
しようか迷ったからをうしているだけで， 
作る人はいきなりつないでください。 

LF 356 を利用した理由は，入力にバイポ 
ーラ FET を利用しているので，入カバイア 
ス電流が低いと力、，内部位相補 ffi 型であり 
ながらスルーレートは 12 V /// S もあると力>， 
もっともらしいことはいくらで^帯けるの 
ですが，萊は単に，有名でよく使われてい 
るオペアンプなので，多盧に買い込んでい 
ただけという説が有力です。 

どうせただのボルテージホロアなので， 

向分がいつも利用するオペアンプがある人 
はをれを使って! J 一向にかまいません。 

まず， I 口1路を侧は WB のピンアサインで 
す。 WB 侧に-を号がプリントされているの 
で，をれをちゃん！:見て配線して〈ださし、。 

11は単なるリセットスイッチです。です 
からプッシュスイッチならなんでもかまい 
ません。なくたって動きます力3'，宵源が峭 
っているときに本体のリセットかけるし 
ときどき峭りっぱなしになっちゃうので， 
あったほうがよいでしよう。ただのプッシ 
ュスイッチなら201 1] ぐらいで売ってるんで 
すから。 

部品おにけ普いてありませんが電源を 
ON / OFF をするスイッチもあったはう力 f 
よいと思われます。なぜ'なら，現が使って 


いて非常に不便だからです。写なではをん 
なものという力，，電源すら写っていません 
が，私は原稿を書き終えたあ！：じ，スイツ 
チを作ろうと‘じ、に決めました。 

をれから，それぞれ違う色の LED を2つ 
と soon ぐらいの抵抗をひとつ質ってわく 
し楽しみが巧}えます。別に好きなをで結 
構ですが，ひ i ： つはな輝腹タイプが理想的 
です（青には高輝度タイプはないよん）。と 
はいえ，ホはずっ t 見ているとまぶしいの 
で，ホの普通の!:緑のな輝腹タイプがよい 
でしょう。 

閒路上には記載していません力3 '， MIDI 
IN の4,5ピンのあいだに LED を入れると 
MID 卜 SENCE がきたときに， CM -64 のよ 
うにチカチカ光ります。この接続に根撫は 
まったくなく，をうやって梭統したら， 
LED がちゃんと光りましたし，データが破 
壊されてるようでもなかったのでをのまま 
じしてあるだけです。多分，問题ないでし 
よう。きっと。 



図1が実際の間路図です。 

左の コネクタ が WB 。 右が MIDI IN , 
MIDI THROUGH , AUX 出力です。 

WB の 1 から 25 の奇数（つまり片侧）は全 
部 GND なんでひっつけても構いません。錫 
メツキ線かなんかでビタっ t 換統してわき 
ましよラ。 

2幕はリ七ツトボタンです。 GND じ落と 
すだけなんで，たいしたことはありません。 

4，8はラインアウトです。も左ををれ 
ぞれ LF 356 まで引っ张ればよいのですが， 
これはできるだけ短いほう力 f ノイズがのり 
ません。なんていいながら写なでは思いき 
ウ延ばしてます力 i '， 製作畔じアナログ部分 
とデジタル部かは分けたほう力':，閒路の変 
更が楽なのでそうしただけです。皆さんは 


密载してす妄続しましよう。 

恐しいことに隣のピンは ±12 V でずから 
注恣が必嬰です。 5 V では大したことないの 
です力':， ±12 V じなる t 確案じにを壞しま 
す。 I 間違えないようじ，この部分には紳レじ、 
の注恵を化ってください。私は次回用の回 
路を作りつつ，読あの皆さんの大切なオー 
ディオ機器や賀ったばっかりの WB が壊れ 
ないようじ祈ってわります。 

间路上で WB 側に± 12 V が接綻されてな 
いように見えます力す，これは，ちゃんと梭 
統してくださいね。 LF 356 にも間迸えず 
に ±12 V の電源を供給するように。 

14，18，22は Vcc ( + 5 V ) です。全部つ 
なげるじ越したことはないのです力す，ひと 
つだけでも WB 側で3つは接続されている 
ので，ちゃんと動作します。 

24番は MIDI IN です。この信号の化理が 
多少手閒取ります。多少間違えてら，礫れ 
はしません力す，間違えないようにしてくだ 
さいね。フォトカプラを中'じ、に部品配蹈を 
考えてください。 

娘終的に，2，4，6，8，10，14，18, 
22, 24がをれどれ，変に接触していないか 
贿かめてください。特に ±12 V が流れる6, 
10ピン！：なにかが梭触してないか注窗;する 
ようじ。 

WB を差す前に一度電源を入れてみて， 
フォトカプラや LF 356 が変に熱くならない 
かチェックしてください。電源ピンにちゃ 
んと電源がきている力’，をういうことを巧^ 
実にチェックしてくださいね。 

これで完化です。 

やっていることを简単に説明しましよう。 

「つわもの」や知識はいらない人は次に巡 
んで，雜藉‘として知りたい人だけが U 後を 
読んでください。 

フォトカプラは電気が〕には絶緑して，信 
号だけは伝えるというものです。もし MIDI 
IN から不当な電旺，電流の信号が流れてき 
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たとき，音源を保護するためにあります。 

LF 356 は単なるボルテージホロアです。 
まあこれもフオトヵプラと似たようなもの 
なのですけどね。 WB から流れる電流が非 
常に少ないということによります。 

梭統する才ーデイオの入九インピーダン 
ス（抵抗）が少ないと，電流がいっぱい流 
れてしまいます。才ームの法刖ですね。出 
力電圧は一を，入がぶね t は一をだとするし 
I = V / R で民が少なければ， I は異常に増え 
てしまうのは U にみえてます。 

しかし， WB にはそれに応えるだけの電 
流を流せないので，をの結果，電圧が低下 
します。すると信号をのものが弱まってし 
まうので，外にいく信号が奥質的にないに 
等しくなってしまうのです。 

をこでボルテージホロアの化をです。 

ボルテージホロアの入カインピーダンス 
は理想的に無限大なので， WB からは電流 
は0しか流れません。実際には電流が流れ 
ないと信号がつながらないので，ほんのわ 
ずかだけ流れるのですが，をれでらこれに 
よって， WB の負祝はずっと瞬くなります。 

ボルテージ ホロアは電圧信号だけはをの 
まま化力に化します力3'，電流はたくさん流 
すことができます。したがって，接統され 
るオーディオ機器，中間にはいるコード（こ 
れにも抵抗はある）があっても，信号がう 
ま〈なわるというからくりなのです。 

興かがある人は巧門巧をご税ください。 

‘ r - -補•早可^，--扉誦 

実際の音を聞いてみる|| 


アノらしい音です。 

嬰するにロック系の音楽は， SC -55 で I 嗚 
らすよりも，遙かによい音が WB で楽しめ 
ます。らちろん，これは WB でバランスを取 
ウ蔽した場合なので SC -55 にあわせてある 
既がのデータを問く場合，多少バランスと 
りが必輿になります。 

全体的に，さすがアメリカの楽器……と 
いう感じです。しかし，アメリカ人は與睐 
がないのかなあ？と思ってしまうの力3'，ま 
ずオルガンです。オルガンは SC -55 のはう 
がまだましです。をれ t 木管楽器。アク七 
ントのない，ふにやっとしたフルートやピ 
ッコロやクラリネットなどをなんとかして 
くれえって感じ。あんまり気にしないのか 
なぁ。 

をの他は，可ら不可らなしいった t こ 
ろ。全体的におて， SC - 55は平よ句的にバラン 
スが取れてる分，すべてに不満が化てしま 
います力；， WB はロックを作るならばかな 
り満足のいく楽器になる反师，クラシック 
にすると，木嘗でコケてしまう I :いう難点 
があります。 

もっとむ，まだ WB の可能性をすべて味 
わったわけではないので，あまり火きなこ 
とはいえません力3'，あながち筋違いな意見 
ではないことは確かでしよう。 

でも，音の肌现は SC -55 より細かい感じ 
がしまず。 WB はエフェクトがないか，原色 
で勝なしてるって感じです。16ビットサン 
プリングですし，サンプリングレートもひ 
よっとしたら WB のはうが高いかもしれま 
せん（未確認情報)。どちらにしても，1か 


らかるのであれば， W 巨のほう力;'(ロック系 
じ限っては）データが作りやすいといえる 
でしよう。 


わ貝い柳空は10ですむ。 


私事でずが謂自伽 


が ; r.' 


恥かにいったとゎり，私もまだまだハー 
ドに間しては入門 レベルです。 ハードウエ 
アの道はまだまだ典が深く，デジタル r り1路 
は パス'' ルみたいなもんなのでわりと作って 
いまし たが、 アナログ W 路は机.1-.では l — ul 路 
が作れるものの，’尖際作ってみると作るた 
びにをわる特性に頭を職まされています。 


アナログはすべてノウハウ！：いわれてい 


ます力;'，私にはまだまだノウハウが化りな 
いからしれません。前の音楽の述脱とは勝 
手が違いますが，できる限り，巧さんのな 
に立つ间路を作りたいと思います。なに力’ 
嬰埋がある方は，どしどしはがきをくださ 


あと，音楽の述載が終わって，1111卜の本 
にしてくれ^:力，，をういうわはがきを，た 
くさんいただきました。述載中はあまりな 
応がなかったので，やってる本人は結構不 
も•でしたが，思ってもいないなおにとても 
赛んでいます。 

機会があれば，語き—拉して！刪の本に仕 
上げたいのですが……どうでしようね？ 

もよっとをのぶは私にはわかりません。 

ともあれ，今度はまったくフェイスの違 
った連載ですが，またしばらくわつきあい 
ください。ではまた。 


をれが'なかなかいいんですよむ。 

「これが約2力‘円の音源かあ！」って哈っ 
てしまうほど。 

いくらちいとはいえ，もとは E - mu の ROM 
なんですから，よいに決まってますけどね。 

音色により得手，不得手がある楽器なの 
ですが，得手はブラス，ギターだといえる 
でしよう。 SC -55 に比べると，ブラスは歯切 
れがよく，音がはっきりしています。録音 
バランスが SC -55 に比べて若卞乂きいため， 
SC -55 に合わせた曲は，ブラスが I こ 1立って 
しまいます力 S '。 

また， ギターはギターでナイロン 弦は壁を 
やかな昔を葵でますし，ディストーション 
や， 才ーバード ライブも，わりと よい 音を 
化してくれます。 ハーモニク スは イマ イチ 
でしたけど。 

ベースはチョッパーがなかなかよい味を 
化しています。ドラムら SC -55 に比べると， 
スナップのきいたよい音です。ピアノは， 
クラシックじは向いてません力3'， ロックピ 


図1回路図 

Wave Blaster 
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Z>s-EX & MATIER-EX 


外部ファイルの作り方 


Kikuchi Isao 菊地な 

EX - WINDOW システムには巧応::を作成ずるための支援機能が 
用意されていまず。ここでは実隐の^^^夕今ム作成のま意点を見てい去まし 
よラ。まずはディスクに収録されていたサンプルプログラムの解説でず。 


「あれっ？ここはどこ？ 私は誰？（古 
っる〜）」ってこ i ： で，先巧は私のせいじゃ 
ありません。コンフイグファイルが間違っ 
ていたのもテ、'イスクに RF . DAT と MAPICON . 
DAT が入っていなかったのも义章が支離 
滅裂だったのも私に憑依した霊がしたこと 
ですって馬鹿なこといってると怒られをう 
なので，ごめんなさい。 

ちょっと時間が' ない と いいなが' ら現案逃 
避してたもんで。今月は大丈夫です，たぶ 
ん。とりあえず民 F . DAT ( F 民 ACTAL 用の 
データファイル）と MAPK ： ON . DAT(PE 
民 SPECTIVE の ウインドウイ メー ジデー 
夕）は W 前の Z ’ s - EX のが使えますので，持 
っている方はをちらを外部ファイルと同じ 
デイレクトリに置いて使用してください。 

また，持っていない方でも MAPICON . 
DAT に脚しては，ウインドウ表示が壊れま 
すカミ，遮当なファイルを MAHCON.DAT 
t いう名前にしてやれば t りあえずは動く 
し思います。民 F . DAT はホ巧の付録デイス 
クで配布できるし野いますので，申しわけ 
ありませんがをれまでわ待ちください。 

^外部ファイルにつし、て 

Z ’ s - EX や MATIE 民- EX は，単独ではな 
んの役にら立ちません。外部ファイルを呼 
びか,し，それらの機能をサポートすること 
がな的であって，実際になんらかの化理を 
するのは外部ファイルの役间です。反対に， 
外部ファイルさ元作ってやればどんなこと 
でもできるということであり，ユーザーが 
自分で機能を拡張できるということです。 

今回の EX - WINDOW はをの点を十分考 
媳し，独自のシステムコールを採用し，外 
郁ファイルの關発にわける負祖を大 I 幅に幡 
诫できるようになりました。しかし，外部 
ファイルを作成するには，いくつかの約束 
樂や，巨 X - WINDOW が巧部で抱えている 
機能について知ってわく必嬰があります。 


外部ファイル作成用として，3巧号のか 
録デイスクに C 言語のライブラリ^ァセン 
ブラの マクロを 収録してあります カミ， 関数 
の機能などはドキュメントを見ていただく 
I :して，ここではサンプルを用いて C 言語 
による外部ファイルの郎]発手顺を示してい 
きたいと思います。 

^内き臓造 

外部ファイルをサポートするためのルー 
チンなどは， EX - WINDOW が擠っており， 
外部ファイルは引数と i ： もに T 民 AP 7 を実 
打-することにより，それらの化理を呼ぶこ 
とができます （ EX コールとでら呼ぶことに 
しまし よう）。ちよう ど ， IOCS コールのよう 
なものだと思ってください。 

C 言語のライブラリでは，それぞれの閒 
数が自分で T 民 AP 7 を発行•しますので，特 
に意識する必要はありません。また，ァセ 
ンブラでもマクロを用意しましたので，を 
ちらを使ってもらえば問題ないでしょう。 

Z’s STAFF は画晒に表示しているメモ 
リ （ G - RAM ですね）しをの内容を保存し 
てわく メモリ（待避刚面と呼ぶこ！：にしま 
す）を持っています。この待避画面こをが 
「本当の」表画雨であり， G - RAM と同じ512 
K バイトの容量を擠つテキスト V 民 AM を 
使用しています。 

をのほかにもアンドウバッファやスクロ 
—ルバッファなどがあります力す，アドレス 
を知ることができないので Z ’ s-EX では間 
与していません。 

また， マスクは 表示画面では カラーコー 
ド1で表示し，待避画面では マスクの下の 
カラーコードに 最下位 ビット （輝度 ビット） 
を立てたデータとして保存されています。 

ここで，ちよっとカラーコードの話をし 
てわきましよう。ご存じのように X 680 x 0 は 
65536色を同時に発色できる晒丽モードを 
持ち， Z’s STAFF ではを のモー ドを使用し 


ています。 

655%色 L いう，一般人には非常に半端な 
色数は2の16乗からきてます。コンピュー 
夕はデジタルですので，0と1の……とい 
う謡はらういいでしよう。とにかく16ビッ 
トデータで表現されているわけです。これ 
が カラー コードです。 

X 680 x 0 ではこの16ビットの上位から緑 
5ビット，ホ5ビット，青5ビットをして 
輝度1ビットの1#成になっています。緑. 
ホ•青は問題ありませんよね。一般に光の 
3原色と呼ばれるものです。では輝度ビッ 
卜とはなんでしよう？ 早い話がをのビッ 
卜を立てると民 GB すべての値を 0.5 上げた 
ことになる，というようなものですが（た 
ぶん），これはちよつと使いにくいというこ 
とで， Z ’ sSTAFF ではマスク情報用に使用 
しているわけです。ですから，実際に Z’s 
STAFF で発色できるのは32768色という 
ことになります。 

訴を元に戻しましよう。 Z ’ s - EX ではさら 
に邀闽面を使用する場合は，待避画而と間 
じデータ構造でメインメモリから 512 K バ 
イト雜保しアナログマスクを使用する場 
合には表裳のそれぞれ 256 K バイトのマ 
スクバッファを確保します。 

また，マスクしてあるかどうかは Z，s 
STAFFS 同様に待避颐晒の輝度ビットで 
判断します力5'，透過率はマスクバッファ内 
で1ピクセルあたり1バイト（化確•には上 
位5ビット）で表され，画面にはをの1バ 
イトデータを上位バイトとし，下位バイト 
は嚴下位ビットのみ立つているカラーコー 
ドで表現されます。 

マスクは〇〜31で表され，値が小さいほ 
ど透過率が低く，0で Z’s STAFF と同様の 
マスクじなります。ち》么つ t ややこしいで 
すカミ，外部ファイル作成時には勝手にマス 
クをが化してしまう I 划数も用蒜しています 
ので，をれほど'じ、配する必要はありません。 

MATIE 民では待避画面というものがあ 
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りませんので，アンドゥバッファを待避顾 
耐の化わりに使うことにします。裏画面は 
娘大 4 剛巧 i 持てます力 5'， EXOPEN . X 起動 
時にオプションでをのうちの1画閒を 
MATIER-EX の觀叫晒として登録します。 

マスクに脚しては Z’s STAFF と大きく 
輿なり，表示脚而-待避刚閒 I :もにマスク 
の下の カラーコードを 反;眩した データで 埋 
めら れます （MATER も カラーコードに 輝 
度ビットを使用していないので，マスク部 
分の輝改ビットは立っていることになりま 
す）。このままでは外部ファイル中でマスク 
操作をするときには場合分けをしなければ 
なりません。をこで， MATIE 民 - EX の起動 
時にマスクを Z ’ s-EX 方式に変換していま 
す。これにより，マスク操作をする外部フ 
ァイルでも巨 X-WINDOW の®類を区別す 
る必嬰がなくなるわけです。 

いい忘れましたカミ， EX-WINDOW では 
DOS コールの PRINT i IOCS コールの B _ 

P 民 INT をトラップして，をれどれ確認ウィ 
ンドウと選択ウィンドウが開くようじして 
あります。 P 民 INT の戻り備はありません 
が、 B _ PRINT は’〇にの場合は0を ， ’CAN 
CEL ’ の場合は1を返します。これは不 JI 1 患 
にテキスト VRAM にアク七スすることを 
避けるためであり ， EX コールの CON 
FIRM と SELECT でら巧様の做 J きをします。 

^外部ファイルの作成 

では，案際に外部ファイルを作成してみ 
ましよう。3巧号の化録ディスクに収録さ 
れていた简単なサンプルで説明していきま 
す。 

をの前にコンパイル環境についてですカミ， 
私はコンパイラは GCC , アセンブラは 
HAS , リンカは HLK ， ライブラリは XC が‘ 
席のらのを使用していますので，をれ U 外 
のものを使用している場合は makefile を 
誰き商;す必要があります。ただし，上記な 
外のらのを使った場合，化常にコンパイル 
できるかどうかは保証できません。ご了み 
ください。 

コンパイルするには，環境変数 INCLUDE 
で設定してあるディレクトリじ EXLIB.H 
を， LIB で設'志してあるディレクトリに 
EXLIB . L をコピーしコンパイル時にほか 
のライブラリと問様に EXLIB . L をが定し 
てください。ただし，スーパーバイザモー 
ドからユーザーモードへ戻している^のを 
GCC でコンパイルする場な， GCC のバージ 
ヨンじよっては’- fno - defer - pop ’ オプショ 
ンが必要です。 


( l)ALTERNATE TO GRAM 

まずは手始めとして，備単な心ころから。 
裘 II 巧刪を表画师にコピーしてみましょう。 
矩形指定を（コンフイグファイルのフラグ 
を立てて）システムで巧わせ，をの領域巧 
だけをが象とすることにします。ここでの 
ポイントは， 

1) 矩形指を範辟!パラメータの拾いホ 

2) 待避励而お画刷のアドレスの拾い方 

3) マスクの判を 

4) リターンコード 
の4点です。 

では，プログラムを兄てください （ ATOG . 
C )。 まず，矩形髓閒を拾っています。 EX - 
WINDOW から外部ファイルを奕巧する場 
合，次のような順番でノラメータが渡され 
ます。 

嫂颐师アドレス 
矩形範腳お上 X 座樵 
Y 座標 
右下 X 座標 
Y 座標 

パラメータ1 
2 

任葱オプション 

ないものはが略されます力 V マウスでど 
のような顺をで矩形指をしても矩形辭 l * H の 
座標は上記のような顺ホになります。 

ここで矩形おをしてあるかどうかはノ巧 
メー タの数が5個じ Lh あるかどうかで判を 
できます。プログラム中では， ac は外部フ 
ァイル回身ら個数に含まれますので， 6 U 
上かどうかで判別し，をれより小さい場合 
は初期値^して牌 I 雨を体がが象となるよう 
になっています。 

かに待避励师と裳函而のァドレスを，をれ 
ぞれ EX コールの BUFF ADR 0 と GET AD 
民0の戻り値！：して得ることができますの 
で ， unsigned short 型のポインタで受け取 
ってください（延画师アドレスはパラメー 
夕でも受け取れますが， I 划数を使則したほ 
うが無雛でしょう）。 

をの隙叟邮 I 巧が使用できない場合は， 

G 巨 TAD 民0は0を返します。この外部フ 
ァイルでは，お晒面を使用できない場合は 
わ訊になりませんので，メッ七一•ジを縮認 
ウィンドウで表示して終了させています。 
ここで，終了コードは2になっていますカミ， 
これは終了後の EX - WINDOW 侧でとくじ 
なにら化现をさせない場合です。終了コー 
ドとシステム侧の化现の I 蝴係は， 

0 ••• G - 民 AM を待避固り j がにコピーします。 
システムで矩形指定をした場合は，をの矩 
形内のみをコピーします。 


1…が避咖がから G - 民 AM をが化します。 
エラー が発生し， G - RAM ををに戻したい 
場ななどに指定します。 

2…なにもしません。1が I 像を殺作ずる外部 
ファイルではない場合や，外部ファイル内 
で待避刺 W にも蕾き込んだ場なにが定しま 
す。 

-1 •..メモリ操作はれわず，すぐに EX - 
WINDOW をがけて Z’s STAFF もしくは 
MAT 把民に戻ります。 ESC キーが押された 
ときの化现などに使川します。 

上記 U 外…’’エラーがお生しました’’とい 
う確認ウィンドウを關いたあし1と问じ 
化理をします。 

メインルーチンでは，矩形範刖内を左上 
から横ホ向にスキヤンして，お I !巧师から G - 
民 AM にコピーしているだけです。ただし， 
この t きに最下位ビットが立っているかど 
うかでマスクを判別しています力す，裘邮 iW 
は表示闽师より巧避が!1师で判別するほうが 
安全です。 

しかしこの外部ファイルでは装かおど 
ちらかがマスクがしてあればスキップして 
しまし、，アナログマスクにはが応していま 
せん。対応させるにはマスクバッファのイ1な 
から輿と裝の滿なをむわなければならない 
のです力《，をの滴なをする EX コールが川,な 
されていますので，を'らを使川してみま 
しょぅ （ AT 0 G 2. C )。 

仕様としては，裝刚而をァナログマスク 
に対応させる U 外は J •.と[巧様で，ぶはどん 
なマスクであって I )スキップさせることに 
します。 ATOG . Ct はぼ同じです力 S '， G - 
民 AM に対してはいったんマスクを無視し 
て書き込んでしまいます。をの徐 EX コー 
ル COMGV 民 AMO を川いて G - 民 AM と待 
避刚刪をな成します。この COMGV 民 AM 
0が奕隙に巧っている化理は， 

1) G - RAM ， 待避し叫师‘でとらにお—ド位ビ 
ットが0 (マスクされていない）のとき， 
G - 民 AM の内容ををのまま f 寺避 I 則がにコピ 
一し ます。 

2) G - 民 AM はマスクされていないカミ，巧 
避圃閒はマスクされていたとき，マスクバ 
ッファの値！: G - RAM と待避が!‘ I 晒を演算:し 
G - RAM にはマスクを，待避 I 叫师‘には满な 
結果をコピーします。 

3) G - 民 AM 力;'マスクされている場合は， 
(待避画惭が'マスクされていよう力;'いまい 
が )マスクの情報が侍避画师とマスクバッ 
ファに コピー されます。ただし，マスクさ 
れている G - 民 AM とは，上位バイトがマス 
クの透過率で下位バイトカ;'01,,のピク七ル 
のことでず。 


続ひなまつり PRO -68 K い1 




つまり，この I 巧数を使えば G - 民 AM に奸 
きなようにが i いたらのがちゃん t よきに計 
らってくれるわけです。使いん•は， 
EXLIB.H でを藉されている SQUA 民 E 構 
造作に巧，;形祕を化人し， COMGVRAM 
0に腺すだけです。また，この I 划数は斯挺 
1叫がにら巧き込みますので，終 J ' コードは 
2にしてあります。 

これでアナログマスクにもが応できまし 
た。いかがですか？をれほど雛しくらな 
いということがわわかりいただけたと思い 
ます。もっとも，これは-基本|||の基本です 
が。 では次に移りましよう。 

似 REVERSE MASK 

これまで， Z ’ s - 巨 X はァナログマスクを扱 
えるようになったとしつこいはどいってき 
ました。ここで，アナログマスクの内部中裤 
造についてもう一度詳しく説明しましよう。 
Z’s STAFF のマスクは ON か OFF のどちら 
かでした。をれゆえ，マスクの憐報は1ビ 
ットあれば小分で，巧避1叫がの輝度ビット 
に保がされていました。 

しかし，今 W のアナログマスクは5ビッ 
卜32段阶とし，祈たにマスクバッファを殷 
けることとしました。マスクバッファは1 
ピクセルにつき8ビット縮がし，灾際には 
をの I •.化 5 ビットを使川， 0 で不 "r 化マス 
ク，人きくなるほど透過率がよくなること 
はすでに述べま した。 

しかし，私らあとで「しまった」しなっ 
たのですが，マスクが32段脱ではマスクを 
しない状態をなめて33段階になってしまい， 
5ビットでぶせなくなってしまいます。を 
こで，マスクをしてあるかどうかは f ホ避1叫 
がの輝晚ビットで判断し，マスクがしてあ 
る巧なのみマスクバッファをが劾にすると 
いうか[ぶをとりました（マスクのない部分 
ではマスクバッファは0にしてわいてくだ 
さい）。 

がに，マスクをしてある部分でマスクの 
ドの化けが避1邮がの輝おビットを除いた色） 


ファ イラーの例 

を a , マスクの_|•.から祁•き込む化を b , マ 
スク透過率（マスクバッファの .1 •.位5ビッ 
卜）をするし傅避1邮がには， 

(ax (32- m ) -f b xm )/32 
という値に輝废ビットをかてた化を入れる 
ことになります（お隙には民 GB 成分に分 
解/なぶする必雙があります）。 

また，炎ボ脚师 （ G - RAM ) には下化バイ 
卜カミ01卜,， .1 •.化バイトがマスクバッファの色 
で矣ボされます。つまり，マスクバッファ 
は [ vf ぶ5ビットしか使 j りされていませんの 
で，2ビット U から11ビットまでは〇で埋 
められたデータ！：いうことにな0ます（マ 
スクバッファのド位3ビットに不用歳にデ 
—夕を蕃•き&む> し蘇ホの原 I 火 I になりま 
す)。 

説 W ] はこのくらいにして，炎際にマスク 
を操作してみましょう。サンプルはが形の 
内部のマスクをお転させる外部ファイルで 
す （ REVMASK . C )。 /乂転の方法は，マス 
クしてない部分は不可化マスク（透過率0 ) 
にし，透過率1のマスクは31にするように 
します。また，今|叫は外部ファイル内部力’ 
ら•対:;が衍'去をむ•ってみました。ここでのポ 
イントは， 

1) マスクバッファアドレスの拾い方 

2) かお指をのん法 

3) ァナログマスクの操作法 

4) ァナログマスク使川不叫*碟境の対化 
マスクバッファアドレスは巧避刚师や裳 

【則师 | HJ 槪巨 X コールで巧ることができ， 
MASKAD 民0を使川します。引数は0が 
裘 I 山 1 师•， 1 がお I 叫がのマスクバッファで， 
戻り俯が0の場なはァナログマスクが使用 
できないことを示します。 

ここで化なしなければならないのは ， un 
signed char 增のポインタで'受け取るこ i ： 
です（やったことはありませんが，お川体 
で I •.仪5ビットをすをってもいいかもしれま 
せん）。 

幻（形おををするには GETA 民巨 AO を用 


います。引数として構造体 
SQUAER を渡してやるし矩 
お指定モードとなり，矩形範 
閒が SQUAE 民に化入されて 
戻ってきます。をの際の戻り 
値は0ですカミ，右クリックじ 
よってキャンセルされた場合 
は一1のが i を取ります。プロ 
グラムではをの場合はループ 
を快けて終了しています。 

さて，メインルーチンでは 
化ほどと同様に領域の左上か 
ら横方向に走査しています。 
ここで，みピク七ルのマスクを反転させる 
のですが，前述のようじ EX - WINDOW の 
環境によって化现が異なってきますので， 
場合かけします。 

まず，アナログマスクが使用できない場 
合(間数 digi ね10)，待避画面の輝度ビット 
を兒て，さらにマスクがある場合とない場 
合に分けます。化理自体は^う説明の必要 
はないでしよう。コメントどおりです。 

次に，アナログマスクが使用できる場合 
です力;'( I 划数 masks 0)，マスクをしていな 
い場合は例外化现とします。コメントのと 
わりですので問题ないでしよう。さらに， 
不可视マスクの場合も例外的に化理してし 
まいましよう。 

さあ，半透明マスクですが，前述のよう 
にな；松させるには32から透過率を引いた値 
を新しい透過率じすればよいことがわかり 
ます。プログラムでは透過率に3ビットの 
下®:を賊かせたが態（すなわちマスクバッ 
ファの値をのまま）で新しい透過率を計算 
し，さらにをの满錄結果から表示画脚の力 
ラーコードを得ています。ここではマスク 
を操作するだけですので，待避画面を操作 
する必要はありません。 

今问も符避画肺やマスクバッファを自前 
で蒂き換えたので，終了コードは2「なじ 
らしないで終了 J します。「自前でやらなく 
てらさっきの COMGV 民 AMO は使えない 
のか？」と思うからわられるからしれませ 
ん。確かに， COMGV 民 AM 0ではマスクす 
る操作もあります。しかし残念ながら「マ 
スクを刹す J という操作はありません。マ 
スクを剝す部分だけ自前でやる t いうのら 
あまり患味がありませんし，皆さんに内部 
滞造を理解していただくということでこの 
ようにしています。 

巧) SOUND FILER 

では，いよいよウィンドウを使った外部 
ファイルの作成に入りましよう。まずは 
PICFILE 民のようなファイルウインドウを 
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作ってみます。「ゎいゎい，いきなりかよ」 

と思われるかもしれませんカミ，案はフアイ 
ルウインドウ自体は EX - WINDOW がサポ 
ートしているので，実際はをのあとの処理 
を記述するだけで済みます （ PK ： FILE 民な 
どもこれを利用しています）。ここでのポイ 
ントは， 

1) ファイルウインドウの聞き方 

2) をの後の化理 
です。 

ここでは， OPM や PCM を鳴らすフアイ 
ラーを作ってみましょう （ SOUNDFILER . 
C )。 

ファイルウインドウを開くには， EXLIB . 
H でを藤してある構造体: WINPT 民を渡し 
てやる必要があり，をのメンバはじ I 下のよ 
うになっています。 
char * title 

タイトルちへのポインタです。このポイ 
ンタで示された义ぞ列がウインドウのタイ 
トルバーに表示されまず。また，この义字 
列に". EX " 拡張子をつけたレジュームファ 
イルを化化しますので，ファイル名に使用 
できない父字（スペースや¥など）は使用 
しないで く/ごさい。 
char 本れ ypel 

ファイルウインドウは PICFILE 民のよう 
に2つのタイプのフアイルを扱えますカミ， 
をのときにモード切り替えボタンに表示さ 
せる文字列を指定します。 
char *fnamei 

ftypel モードのときに，ファイルウイン 
ドウ巧じ表示させるファイルをワイルドカ 
ードでおをします（必ず"* ."で始めてく 
ださい）。 
char 本れ ype 2 

ftypel と同様ですが，ファイルタイプを 
ひとつしか扱う必要がないきはヌルじし 
てゎけばモード切り替えボタンは'省略され 
ます（参考： CUTFILE 民)。 
char * fname 2 

fnamel と同様です。 ftype 2 が'ヌルの！：き 
は特に指をする必要はありません。 
char ネ fname 

フアイルが遮がされ， LOAD もしくは 
SAVE ボタンが押されたときに，をのファ 
イル名（フルパス）を指すポインタです。 

プログラムでは，ファイルタイプ1が 
OPM ， ファイルタイプ2力 ; PCM t してあ 
ります。また， fnamel 力 s '" * . * " としてある 
のは’’*. OPM " ファイルだけでなく，，，*. 
ZMS ’’ ファイルなどら表示したかったから 
です（残念ながら後数指をはできません）。 
これらを梢*をし， FILEWIN 0 に渡してや 


ると，ファイルウインドウが I 測かれ，結果 
が戻り値わよび fname に返ってきます（フ 
ァイルウインドウは削じられます）。 

戻り値は， 

— 1...エスケープキーによってフアイルウ 
ィンドウが強制終了された。 

0 •••クロー ズボックスにより終了された。 

1•••ファイルタイプ1で fname で示される 
ファイルの LOAD が指定された。もしくは 
ファイルがダブルクリックされた。 

2 •.•ファイルタイプ1で fname で示される 
ファイルの SAVE が柄定された。 

3•.•ファイルタイプ2で fname で示される 
ファイルの LOAD カミおをされた。もしくは 
ファイルがダブルクリックされた。 

4…ファイルタイプ2で fname でボされる 
ファイルの SAVE が指をされた。 

ここではファイルの性四から， LOAD で 
をれぞれを鳴らし， SAVE は無化すること 
にします。 I 鳴らす方な t しては，いたって 
手抜きで，ファイルをそれぞれ OPM や 
PCM にコピーするだけです。 y '】 然のこ t な 
がら OPM や PCM のドライバらしくはが]当 
お I を常駐させてわく必要があります。 

ここで，をのままコピーすると「1個の 
ファイルをコピーしました」 i ： いうメッ七 
—ジが表示されてしまいます。巨 X-WIN 
DOW 側で DOS コール PRINT をトラップ 
してあるので，テキスト V 民 AM を破壊され 
ることはありません力;，いもいち確認ウィ 
ンドウをクリックするのは而削ですし，第 
一美しくありません。をこで， P 民 INT をな 
にらしない開数に削り当て槪してあります。 

使用法は PICFILE 民 i ： 同じです。が，残念 
なことに割り込みの脚係でしよう力、，特に 
OPM が多少わかしくなることがあるよう 
でず。まあ，サンプルということで勘ホし 
てください。 

(4)TRIPLE CLICK 

今度は実際にむ分でウィンドウのデザイ 
ンをして，ウィンドウマネージャを操作し 
てみましよう。ここでは，ウインドウマネ 
ージャはトリプルクリックまでサポートし 
ているので，それらを使った簡単なゲーム 
(?) を作ってみましよう （ TRIPLE . 
〇〇ここでのポイントはみの2点です。 

1) ウィンドウの I 削き方 

2) ウィンドウマネージャの操作法 

ルールは削-単，ウインドウ .1 •.の夕ーゲッ 
卜を左をトリプルクリックを U おしてマウ 
スでばしばし叩くだけです。 

まずはウィンドウを作らなければなりま 
せんが， これは多少祕雑で， EXLIB . H で'志 
證してある10ワードからなる ITEM という 



ろホ/を 

クリックのテスト 

アイテムの‘悄報しさらにそれをひ!：つの 
メンバとする，同じく EXLIB.H でを藉し 
てある ITEMPT 民という構造体をおをし 
なければなりません。 ITEM はアイテムの 
機能や座標を示し，アイテムひ！：つで 
ITEM の配列をひとつ使用しますので，ア 
イテムの数だけが列を確保する必要があり 
ます。 ITEM のメンバは顺に， 
short rev 

マウスがアイテム上に熏なったときにな 
転ずるかどうかを指定し，1のときなおず 
る，0のときは反砖しません。また，254の 
t きはウインドウの移動をシステムカミれし、， 
255の t きはウインドウのクローズとしま 
す力;，システムでクローズするわけではあ 
りません。クローズ'に脚してはあまりな味 
はありません。 
short ret 

ウインドウマえージャから復帰するタイ 
ミングをおをします。0ビットはアイテム 
をクリックしたあ t にボタンを離すまで待 
つかどうかを梢をし，1の場合は待も，0 
の場合は待ちません。また，第1ビットは 
ダブル，トリプルクリックをな効にするか 
どうかのフラグです。0の場合は認識しま 
せん。巧効にした場な，クリックしたあ t 
の反応がおで遲れますので，むやみに攸う 
べきではありません。 
short x1 
short y1 
short x2 
short y2 

それぞれウインドウの左 _ h からのアイテ 
ムの左- h , イ广ド相が祕標です。 
short revxi 
short revyl 
short revx2 
short revy2 

rev を 1 (または 255) にした場なのな te 
領域のお」-.-か下相が座標です。 

次に， IT 巨 MPT 民のメンバです力;'， 
int xO 
int yO 
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ウィンドウのリサイズ 


ウィンドウのノと上座標です。ただし， 一1 
I :してウィンドウを才ープンした場合は， 
をれ口[前に關いていたウィンドウと左上 m 
をあわせて開き，これらの変数にはをの座 
標が返ります。また， IT 巨 M の rev を254とし 
て システムで ウィンドウの移動をさせた場 
合ら同様にこれらの変数に移動した化の左 
上座標が化入されます。 
int X 
int y 

ウィンドウの XY サイズです。 
int n 

アイテムの数です。 

ITEM * i 

前述の ITEM へのポインタです。 

これらの変数はユーザープログラムでは 
気づかないうちにシステムじよって書き換 
えられたりすることがありますので，グロ 
ーバルで宣言してわいたほうが無雛でしょ 
ラ D 

さて，ウィンドウ情報の指定が済んだら， 
まずをの情報を WINITEMO によりシス 
テムに串玄送してやります。をのあとタイト 
ルを引数として OPENWINO を呼びます 
力《， をれだけではタイ トルバー だけののっ 
ぺらぼ一なウィンドウしか開きませんので， 
自分でアイテムなどを書き込んでやらなけ 
ればなりません。 

プログラムでは WINBOXO を用いて， 
へこんだ ようなボックスで ター ゲットを書 
いています。また，ウィンドウのをは EXLIB.H 
で WHIT 丘， GRAY 1, G 民 AY 2 ， BLACK の 
マクロで定義してあります。 

化ほどはいいませんでした力 S '， EX - 
WINDOW か ら外部ファイルを起動した時 
点ではマウスカーソルはが計（巨 USY ) に 
なっています。したがって，ウィンドウな 
どを扱う！：きにはマウスを矢印 （ READY ) 
じしてわきます。 MCSET 0 を使用すれば 
マウスおがを'をえることができ，引数0で 
矢印，1で時計，2でスポイトの形がにな 
ります。ががに応じて形状を選がしてくだ 
さし、。 


さて，ウインドウを書き終わったらウイ 
ンドウ マネージャ MANAGE 0の出番です。 
引数が1の場合はアイテムのどれかが選が 
されるまで待ちます力3'， 0では待ちません 

ので，同時に別の化理を並巧させる場合な 
どに用いてください。 

戻り値はり、下のようなビット構成になっ 
ています。 

000 F L 民 L 民 NNNNNNNN 
F 

引数を0とした場合，マウスがアイテム 
上にないときのフラグです。このとき，マ 
ウスのクリックは認識しません。 

しし 

左ボタンの押ド状態です。 U 前のバージ 
ヨンとの互換性の問題から飛び飛びのビッ 
卜になってしまいました。00で Off , 01でシ 
ングルクリック，10でダブルクリック，11 
でトリプルクリックです。 

R R 

をボタンの押下状態です。 

NNNNNNNN 

選がされたアイテムの番号です。ただし 
255の t きは エス ケープキーが押された こ 
とを示します。 

エスケ ープキ_が利 I された場合とクロ _ 
ズボックスをクリックされた場合は CLOS 
EWIN 0によりウインドウをクローズして 
終了し，ターゲットをクリックした場合は 
chkO 閒数で判別，表示しています。こちら 
の闡数の説明は特に必嬰ないでしょう。 
「ウインドウをが!•く」 t いっても，このく 
らいなら EX - WINDOW がサポートしてく 
れるので，さほど雛しくもないでしよう。 
これがサポートしていな いこ をしよう！： 
するしかなり而倒なこ L じなるんですが 


( 日 ) RESIZE WINDOW 

で，次はをの而倒なことをやってみまし 
よう。ウインドウシステムではたいていや 
っているウインドウのリサイズ，なんと E X 
- WINDOW ではサポートされていません。 
サポートされていないものをどうやってや 
るかというしをれはらう「人化」で「な 
前目」にやるしかないわけで，別にこんな 
1：ころでをんなこ t しなくてもいいような 
気らしますカミ，適当に説明しちゃいますの 
で，ソースをしっかり読んで理解してくだ 
さい（民 ESIZE . C )。 ここでのポイントは， 
あんまりない，かな？ 

強いていえば惯れてください。慣れてし 
まえばどってこたあありません。では始め 
ましよう。 

ウインドウを書くところまではいいでし 


ょう。らう説明しませんので，各自で理解 
してください。いきなり民 ESIZEO 闕数か 
ら説明します。さて，この関数の頭でマウ 
スの座標から，なにやら dx ， dy なるものを 
求めています。 itemptr . xO はウィンドウの 
左端の座標で， itemptr . x はウィンドウの 
幅ですから，をの和はウィンドウを端の座 
標ということになります。 

をれからマウスの X 座標を引くしよう 
するにマウスからウィンドウ右端までの距 
離を求めているんですね。 dy じついても同 
様です。で， IOCS コール MS _ LIMIT によっ 
てウィンドウが画面からはみださないよう 
にマウスの移動範囲を限をしています 。 SX 
- WINDOW などではウィンドウは画閒か 
らはみだしてらいいようになっています力 S '， 
EX - WINDOW では真雨目にクリッピング 
していないので，右からはみでたらのは左 
からけ I ,てきてしまい，下からはみでたもの 
は上から化て……こないで， バスエラー に 
なってしまいます。 

ちなみに MS_LIMIT 0は先頭座標と嚴 
終座標に同じ做を指定できないので， EX - 
WINDOW 侧で手を加えたものに差し替え 
てあります。をのあと，ドラッグしている 
間はマウスに合わせて民巨 VBOXO で枠を 
書き続けています。 

サイズが決まったら，ウィンドウをクロ 
ーダずるのですが，ここでは余計な部分だ 
け消ずようにしました。全部消してからま 
た書き直してもいいのですが，このほうが 
美しく，正道でしょう。ウィンドウを消す 
には BUF 2 GRAM 0 を使います。名前のと 
ゎり，待避画両から G - 民 AM へコピーす る 
関数です。 

このように余計な部かを消したあとに， 
ウィンドウ情報をウィンドウサイズにあわ 
せて書き直し，再びウィンドウを酬くので 
すカミ，をの前に必ず WINIT 巨 MO でウィン 
ドウ情報を転送し直してください（いちば 
ん長いサンプルだったのに，こんなに備単 
に終わってよかったのだろうか？）。 

( のし UPE 

ここまで理解していただけたでしよ うか。 
今唆はいままでの応用としてルーペを作っ 
てみましょう （ LUPE . C )。 ただ拖大して匙 
るだけですが，ここまで理解できればほぼ 
完璧でしよう。では，プログラムを見てく 
ださい。 

この外部ファイルは，マウスでウインド 
ウ外をクリックすると，をの近傍 24 X 24 ド 
ットの領域がウィンドウ」：•.に8倍に表示さ 
れるようになっています。 

ここで，拡大させる領域を指定するのに 


2 2d Oh!X 1994.4. 














ルーぺ 外部ファイルの実行 


ウィンドウの外を認識さ 
せてやる必要があるこ t 
がわわかりいただけると 
思います。 MANAGE 0 
の引数に0を指*定して， 

マウスが アイテム上にな 
いきのフラグを利用す 
る方法もあります力 S '， を 
うするとをのあとが面倒 
なので，ここでは画両全 
体をひ！：つのアイテムに 
してしまうという方法を 
I ：りました。ウィンドウ 
マホー ジャはウィンドウ 
アイテム上に マウスが あるかどうかを顺に 
判別し，あればをれ U 降のアイテムは無視 
しますので，リストのようにウィンドウ巧 
t ウィンドウ外のアイテムを渡してやれば 
よいのです。 

化ほどもいったとわり巨 X - WINDOW は 
ウィンドウが晒晒からはみだすのを認めま 
せんので，ウィンドウ外の相が座標を （一 
511,-511) — (511，511)とすれば十分であ 
ることはわわかりいただけるでしよう。 

こうしてわいて，ウィンドウ内を指定さ 
れた場合はなにらせず，ウィンドウ外の場 
合だけ民 EVBOX 0で枠を移動させ，ウィ 
ンドウにお大していまず。ここで，このプ 
ログラムではマスクを無視してをの下を表 
巧するようじしてあります。また，今間は 
ル ー^^ ^の枠の表示の都合で，ウィンドウの 
移動を自前でやるようにしてあります。 

ウィンドウの移動の方法はいたって削単 
で， MOVEWINO に引数として現在のマ 
ウスの座標を渡してやるだけです。マウス 
のドラッグにあわせてウィンドウが移動し 
移動後のウィンドウ左上座標力 5 ' itemptr . 
xO と yO に返されます。 

この プログラムではアイテム2に LUPE 
アイテムを設定してあるに^関わらず，な 
にもしていません。 ここに エディット機能 
をつけたり，右クリックでスポイト機能を 
つけたりすれば，をれで立派な外部ファイ 
ルとして奥用になると思います。あ t は皆 
さんで改良を加えてみてください。 

(7) EXECUTE 

娘後にちょっと毛色の違う外部ファイル 
を紹介しましょう。外部ファイルカ，らさら 
に任意の実斤ファイルを起動します。ここ 
でのポイントは次の2点です。 

1) キーからの 入力 

2) 割り込みの停止 

ポイントといっても， EX コールを呼びり I , 
すだけです。まず， キーからの 入九です 力 3'， 


EX コールには ライン編柴入カフアンクシ 
ョンが用意されています。 LEDITO という 
I 划数ですがこの間数の引数は， 

LEDIT ( X ， y , disp , max , str ); 
int X ， y , disp , max ; 
char * str ; 

となっています。 

ここで， x ， y というのは文字列を表示す 
る左上 x ， y 座標で， disp は画而に表示する 
义字数， max は編集可能な娘-火义字数で 
す。をして， str は編集义字列へのポインタ 
で， LEDIT で文字列を編集するとこのポイ 
ンタの示す領域に反映されます。入九 I 皆に 
は力ー ソル キーや DEL , 区 S キーが使用でき 
(常にインサートモードです），力ー ソル キ 
一の上で义字列の先頭へ，下で最後へヵー 
ソル が飛びます。備をはリターン， ESC で 
キャンセルし，をれまでに編集した内容は 
破棄されます。 

割り込みの停止というのは，どんなファ 
イルが集巧されるか予期できないためです。 
これも EX コールに 用意され ており， MINT 0 
という間数を呼ぶだけで，引数0で割り込み 
禁止，1で許可します。割り込みの禁止によ 
り マスク の点滅が'停止し， マウスカー ソル 
が表示されなくなります。 

これだけいってしまうしプログラムの 
説明らあまり必要ないでしよう力す， exec 閒 
数については少し触れてゎきましよう。 

まず，割り込み鑽止にするのはいいとし 
て， printfO 関数で文字列を表示していま 
す。といっても刚而には槪接表示されず， 

3巧号で説明した LOG ファイルに落とさ 
れます。これはまあ，特に意味はありませ 
ん力す，あとでなにを类巧したかわかるよう 
にというのと，奥巧ファイルがなんらかの 
メッ七ージを谜した！：きに，あとで LOG フ 
ァイルを見て誰がをのメッ七ージを化した 
かわかるようにするためです。 

をのあとフアイルをフラッシュし ， sys 


tem () I 划数で str の中の义字列を Human 68 K 
に波しています (system 0を使っています 
ので command . X のの部コマンド^呼べま 
す）。外部ファイルが終了するしリ巧閒モー 
ドがどうなっているのかわかりませんので， 
to 64 k () という I 划数で65536色モードに夕 
換しています（この辺は AMIEX のコマン 
ド突行-でもやっています）。 

to 64 k () t いう 関数は to 64 k . s というフ 
ァイ ルに入って います 力《，をちらの 説 I リ1は 
省かせていただきます。雜後に削り込みを 
許可して，終わりです。まあ，この外部フ 
ァイルは LEDITO の サンプルと して作っ 
たものですので，をれさえわかってもらえ 
ればいいでしょう。ただし，あまり全巧义 
字に真师固にが応、していませんので，を巧 
义字を使用する際には注葱が必要です。入 
九してできないこはありません力す。 

^最後 I こ 

Z ， s-EX ver . 1 . 0のシステムは剛じてい 
ました。拡張しようとすれば， Z ’ s - EXri 体 
の ソースに 手を加えて コンパイル し直すし 
かありませんでした。 ver .1.1 になって外部 
ファイルが扱えるようになり，をの気にな 
ればなんでらできるようになったとはいえ， 
システムのサポ_卜が貧弱で， プログラマ 
に多くのなネ岛がかかっていました。 

いま， Z ' s - EX は vel -.2.0となり，をれ t と 
h に MAT 把民- EX む能表され，システムの 
サポートも十かとはいえないまでらかなり 
強化されました。3り号ディスクに収錄さ 
れた外部ファイルを化てもをれはわかって 
いただけると思います。 

あはこれらの外部ファイルを参考に， 
皆さんで環境を構築し，オリジナルの EX - 
WINDOW を作り J -. げてください。 EX - 
WINDOW はをれが可能なシステムなので 
すから。 


続ひなまつり PRO -68 K 7 25 
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変ねるべきなのは学生か教育方法論か， 


[_ 成長し続ける出題シテム y 

あるこ iiX をどのくらい理解しているか 
を測定することを回的とする間题を考えま 
す。をのような問題のうち，（どのような X 
に対してもまったく同じ問題ですむ t いう 
息味で)普遍的であるという特長をもつ，次 
のような問題はどうでしようか？ 


問題 A あること X をどのくらい理解 
しているかよく測をできるような問題 
を作れ 


X をよく理解していないしこの問題 A 
によく答えられない，つまり適切な問題は 
作れないでしようし，あまり理解していな 
いと，よくない閒題を作ってしまうでしよ 
う。よくない問題というのは，たとえば， 
備単すぎる閒題では金員満点ということで 
獻肖です。また，もちろん難しすぎても駄 
目です。ごくわずかな人にしか解けないよ 
うな問題で，をのほか大多数の人がみな0 
点となってしまってはまずいからでず。 

ただし上に挙げた問趙 A も決して巧能 
というわけではありません。この I 巧題 A の 
解答として， 


解答 A あること X をどのくらい理解 
しているかよ〈測定できるような問題 
をかれ 


というものを返される可能性があるからで 
す。 

もし，このひねくれた解答に対して X を 
つけた！：します。するをれは，解答 A 「 あ 
るこ t X をどのくらい理解しているかよく 
測定できるような閒題を作れ」力す，あるこ 
と X をどのくらい理解しているかをよく測 
定できない恶い閒題である，^いうことに 
なります。をの場合，をれと同一の，問題 
A 「あること X をどのくらい理巧串している 
かよく測をできるような閒題を作れ」も同 
横に船いが V 擅である L いうことになり，結 
126 Oh!X 1994.4. 


局，化趨自体がよくなかった t いうことを 
認めることじなります。 

しかし，逆にこの解答を〇にした^ころ 
で，実際には，解答者が真閒圉に考えたう 
えでの解答なのか，何も考えないで答えた 
のかはまるでわかりません（多少機転のき 
く奴かな，ということはわかりますけれ 
ど）。したがって，結局は，閒題 A は解答者 
の理解度をはかることができなかった悪い 
問題ということになります。 

をこで，しかたなく，をういう解答はあ 
らかじめ封じてわくこいになります。 


問題あること X をどのくらい理解し 
ているかよ〈測定できるような問題を 
作れ。ただし，「あること X をどのくら 
い理解しているかよく測をできるよう 
な問題を作れ」的な解答は認めない 


これで，解答する人がきちんと自分の頭 
でよく考えてくれて，しかも，をの理解度 
をはかれる閒題となったのでしょうか？ 
いまいち自信がありません。でら，この化 
爐には大きな控:所があります。をれは，戻 
ってきた解答のなかに，このような類の問 
題ではない，もっと率直で良質の閒題が戻 
ってくる可能性があるということです。を 
うすればしめたらのです。次固に化題する 
機会に，このけ V 趣と併刚して，をのな質な 
問題ら化せばよいからです。これで，理解 
度をより正髓にはかれるように成長し続け 
る システムが 完成するわけです。 

[_ ボ S ムアップなゃりかた 1 

化ほど示した閒題で X のところを C に化 
えたもの力3'，奕は僕が姐当して いる， C 言 
語を習得する講義(漁群）の娘後に化したレ 
ポート問煙のうちのひとつです。この演習 
は工学部の2年生がそれぞれワークステー 
シヨンの前に座って，（今年度から始まった 
講義でしたので)每週僕が ヒーヒーい いな 
がら作った教材に従って実際に C のプログ 
ラムを入力しながら学んでいく t いう内容 


のものです。 

どの講義でも同じだし野います力3'，学生 
が自かの頭を働かせてをの講義に参加して 
いるということ力 S ， をの識義が学生にとっ 
て有意義であるための必須お件でしょう。 
をの点，この講義は，1人1台ずつのヮー 
クステーシヨン t いう環境がみえられ，し 
から個人側人がをの理解速度に応じて消化 
していける教材も与えられているのです力， 
ら，比較的患まれた条件であるということ 
ができるでしょう。 

一般に，あることを教える方法として， 
具体的な例から入って体で覚える，という 
ところから始めるボトムアップなやりかた 
もありますし，をの逆に，高尚な理論や普 
遍的な概念から入るやりかたもあります。 
この巧業では，せっかくワークステーシヨ 
ンが目の前にごろごろころがっているので 
すから，前者のやりかた，徹底したボトム 
アップのアプローチで体で覚えてもらうこ 
とにしました。 

C にはこういうデータ構造があって…… 
と力，，こういう場合には構文が用意されて 
いて……などとまず説明して，をれからを 
れを实際にプログラムををらせてみて確認 
させるというのではなく，まず，わけもわ 
からずでいいから，とにかく自分で入力し 
て走らせてみて，をれから，うまくいった 
のはなぜ'か，うまくいかなかった理由は， 
などと考えさせることにしたのです。 

たとえば，每週作った教材は，まず備単 
なプログラムを入力して コンパイルし， 実 
巧•させてみろ t いう「指令1」から始まり 
ます。1年生のときに， エディタの 使いか 
たや メールの化 しかたなどの基本的な mi 
機リテラシーの教育は受けているので，導 
入は比較的楽です。をして，一切の説明な 
しに「指令2」に進みます。 

「指令2」では，指令1で入力したプログラ 
ムに対していいかげんな义字を村•け加えた 
り，文字を消まさせたりしたあとで，コン 
パイルしてみて，エラーを出させる I :いう 
らのです。これにより，コンパイルしたと 
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r 情報 j の時代に？ 


きに， エラーが 化てきても冷静でいられる 
ように作ってみました。^もろん，ずらず 
らと化てきた エラーメ ッ七ージをすベて现 
解できるようになれというのは，すぐには 
無理な話ですけれど。 

教材の各章の終わりには，きわめて简単 
なまとめカミ「記憶」として入っていて，初 
'じ、者が間違えをうなミスは「駄 I こしという 
て頁目のところに挙げられています。をして 
嚴後は「問題」です。 

毎回この教村が配られ，学生は，をこに 
含まれる「指令」 iir 閒题」の解答 t して作っ 
たプログラムやをの実行結果などを，次[川 
の講義までじレポートで措化します。この 
レポートは電子メールで送ります。レポー 
卜管理 システムは， 提化期限の時刻などを 
設定するしを動的に受け取りの記録を残 
したり，課題ごとにま t めたり，レポート提 
I 中,者には受け取り（提出が遅れているとき 
じはをのを意ら含まれる）の返事を出した 
りしてくれるので，きわめて便利です。 

まあ，^:に力’く，まずは体で觉えてもら 
って，をの後，何 t か頭で理解するように 
スムーズに つなげようし多少の努力をし 
てきました。をして最後のしめくくりのレ 
ポート課題のうちのひつが银初に挙げた 
問題だったわけです。 

他人の レポ ートをコピーして終わりとは 
ならないように，解答がひとつではないよ 
うにして自分の頭で考えるように，また， 
こちらも毎网 ‘I •肖まないで合理的に化题する 
ために次回の問題のネタも集まるようにな 
どと考えたわけです。 

参考までに，嚴後のレポート課題として 
,中,したほかの課題のうも2つほど挙げてみ 
ましよろ 0 


問題1 本計算機システムの CC コマ 
ンドでコンパイル中に発見されるエラ 
一に 関して，どのようなエラーでどの 
ようなメッセージが表示されるかを自 
みの経験に基づいてまとめよ 



問題2 C 言語の習得において最も巧 
解が難しかったところを具体的に述べ 
よ。さらに，もし自みと同じ習熟度に 
達している他人にその部分を説明する 
としたらどうする力、，自みの言葉を用 
いて書け 


L 2つの小さな失敗例 / 

この例は，計な機のプログラミング言雜 
を学ぶというケースでしむので，をの講趙 
にわいて計算機を使わせるというのはきわ 
めて {'1 がなことでした。ここで，夕ぶ対み 
としての計算機ではなくて，ホ段やメディ 
アとしての計—党機の使いかむということに 
ネ姑野を広げてみます。 

計算機に関がしない講範，あるいはもっ 
と広くが巧一般の場で，补算機やいわゆる 
「マルチメディア」 を使うというをえはをう 
新しいらのではないでしようし，•尖際，す 
でにいろいろながで奕施されているわけで 
す。しかしうまく利川する^いうことは 
きわめて雛しいように思えます。小さむ例 
を2つほど挙げましよう。 

失敗例1 


ある巧樂で，才ーパ、ーヘッドプロジェク 
夕 （ OHP : スクリーンに透 I リ1シート I •.の絵 
を投影する装;•な）と Macinto 純とプロジェ 
クションパネル（パソコンの I 山1が ||| Wj を 
OHP シートの化わりにする装問）を使って 
みたこ^があります。 

をのよ受榮の終わりに，感魁をけりぃてみた 
ところ，巧:於されてぃる义•ドや|乂|をノート 
に常き写すのは II が滿くむってぃやだ，と 
ぃうが化がず分 jai -- ぃたのです（まあ，これ 
は僕のやりかたの朱熟さに^起い;1するので 
しょう力;')，夕榮をなことに！をれで，をの 
次からは狀胁こがくごく、ド化な授業におっ 
てしまぃました。 

失敗例2 

研化举で與語でがかれむ义献を輪,!館する 
ゼミにわぃて，惦义を II 本語に,がしてをれ 
をほかの參师巧に巧 d るとぃう形ぶを L って 
し、む t きの訊です。姑終的にを il がワープ 
口を使ってきれぃに化んしむものを配った 
のです力す，そうぃう形ぶをとじ J なかったと 
き川本能訳の配がを豁巧づけなかったと 
き）に比べて，が'1-;の理解唆がリバじ J かに化く 
感じられましむ。おするに，機械のに11水 
拱に逐郎がしてプリンタできれぃに印•ドす 
ると，何と,ょ•く 「ああ， わかった。 ひとり: 

知能機械概論 227 
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変わるベさなのは学生か教育方法論か， 
「情報 J の時代に7 



が終えたな」という気になり，をこで思考- 
が止してしまう学生が多くいたということ 
じなるのでしよう。 

じ L 1 •.の2つの例は，まあをれほど本質的 
なところを物請った例ではないかもしれま 
せんが，いずれにせよ，計算機や新しいメ 
ディアがが ff の现場に入れば，をれでな動 
的に何かがよくなるのだ i ： 期待してはいけ 
ないということをみにしみて感じていると 
いうことがいいたいのです。 

^教育とはコ^ュニケーションだ/ 

計-??•機やマルチメディアなどが教脊のお 
場に人るこしをれによってどういう効来 
があるのか，まずをれをきちんと考えなけ 
ればいけないのでしよう。閒おをうだから 
と力 >，学化が塔びをうだからというだけで 
は勘 cl 1なのです。 

まず，基本のなところから僕の考えを述 
ベることにしましよう。先に述べたこ t の 
繰り返しになります力す，学生が自分の頭を 
使うこと，これは必須余件です。をして， 

が巧侧，これには^しかしたら剖•妾?:槪をの 
扛のらをまれる場合もわわいにあると思い 
ます力 S '， をちら側は，メッセージ（をれはら 
ちろん情報であるわけです力す）を学を侧に 
リ•えるわけです。をして，をれに応じて学 
化側が，何らかのメッ七ージを教官側に返 
すということが么、要でしよう。らちろん， 
メッ七ージをおすためじは当が頭を使う必 
紫があります。 

ぞ乂巧というものをこのようにとらえるし 
7 ス8 Oh!X 1994 . 4 . 


ひとつの単純なことがわかりまず。をれは 
「教育 t はコミュニケーシヨンにほかなら 
ない」ということです。では，をのように 
を義される教育が巧われる場にゎいて，計 
巧機の果たす f 曼削はいったい何なのでしょ 
うか？ 

をのような場で計算機が力を雖禪するの 
は，計算機がもつ，次のような龜要な性質 
によるためであると思われます。 

1) 対話的である 

学生側人個人の進み具をに応じて適切な 
指導ができるような，インタラクティブな 
システムを実現することができる。 

2) ネットワークを組む> ことができる 
が官からの情報を全夙になえたり，各学 

化の進み具合を把摇しやすい。 

3) 計算能力がない 

ある事柄を計な機ので実際にシミュレー 
卜して，学をの入力に対してをの結果をリ 
アルなグラフィック出,九で見せることがで 
きる。 

じ[上のような計算機の特長を i 舌かすには， 
具体的にどのように教脊の方法論を作れば 
いいのでしょうか？ おれてならないのは， 
あくまでも教'良•侧と学生との問のコミュニ 
ケーシヨンをより鹽かにするためにこを， 

計節機あるいはマルチメディアを使わなけ 
ればならないということです。 

た t えば，計算機による鮮やかな画面表 
示だけを売り物にしたようなシステムを作 
るしをれは学生の興味を集める結果には 
なるでしょう力;'，いちばん重嬰なこのコミ 
ュニケ ーシ ヨンと いうものにがしては何の 
効果らない，場合によってはむしろ障蕾に 
なってしまうという結果をもたらすことも 
ありうるということです。 

いくらきれいな「桃聴な機器」を使った 
としても，をれが教官侧から学生侧へのメ 
ッ七ージを補強するだけのものならば，学 
化から教官側へのメッ七ージの流れはむし 
ろ押しつぶすことになってしまう場合が少 
なくないのではないかということ力す，気を 
つけなければならむい;屯;要なことであると 


僕は思っています。 

ああ面白い，きれいだ，ふふ一ん，とか 
いって納得した気になっても，が閒がたっ 
たあとで，をのきれいだったなどという余 
總だけが残り，菜際に何がメッセージだっ 
たのかということがすっぽり抜けてしまっ 
ていては，まったく寇味がない i ： いうわけ 
です。 

をうではなく，学生それぞれの反応，た 
とえばこれを試したらどうなるかな，とい 
うような気持ちが起こったときに，即座に 
それを計算機になえて シミュレーションが 
巧われるようなシステムならば，をこには， 
きわめて豊かな コミュニケーションが 成立 
するのです。 

L 若いシェイレージョンと乂ブイタ/ 

案体もはっきりしないうちに垢にまみれ 
た言葉のひとつに「情報化社を」というの 
があります力 s ， 突際，この情報化社をとや 
らのわかげで，人の感覚やらののをえかた， 
伽侃観などが確実に変化しつつあると思、い 
ます。をして，若いジェネレーション（わし 
や，じじいか？）はをの変革の主人なをのら 
のです。したがって，彼らがをの時 I !りの夕 
くを戟やすが脊の現場も急速に變わらねば 
獻凹に決まっています。 

[夢顔無恥とぃう非雛をお知でいわせて扛 
らえば，学生が恶くなっていままでの教巧 
方法に f 茫わなくなってきた i ： いうのは間違 
ぃであり，単に，「情報」とぃうキーワード 
で語られる社会の変化に適応する新しい夕 
イプの人削に，教脊のほうがついていけな 
いということなのでしょう。をして，教巧 
の方法論すらまだ錐’立されていないのでし 

ょ5 〇 

悼顔無恥 i ： 書きましたが，決して髓い気 
持ちでこのようなことを書いているのでは 
ありません。若いジェネレーションとは， 
すなわち来ホをの^のを表しているのです。 
をしてまた，教脊という閒題は，僕お身に 
ずしりとのし力，かってくる問題でらあるの 
ですから。 
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謙 CO 


ストリー S ファイターIIタッシユヴッズ 


プレゼント 


ファミリーソフト巧 03(3924)5435 

マッドストーカーX閒 

X 閒邮〇用 5"2 H □版 7,扣0円(税別） 日名 

ゲームバランス のよ さや□ボッ トの美しい アクション 
が好評の格閱ゲ ーム。 レビ ューをを 当した脯氏絶賛の 
品です。しばらく X68000 は御無かホだったファミリー 
ソフトですが，次回作も開発中です。 


サクセス巧03 (3791)2820 

キ—パ— 


X 目邮邮用日" 2 HD 


CONNECTLINE 巧0899 (26) 7821 

デジタルアートコレクション 


8,800円(税別) 


ログインソフトウエアコ 
ンテストのグランプリ受 
貸作をもとじしたパズル 
ゲー厶。石板を押したり 
引いたり，だけどほっと 
くと居眠りしちゃうプク 
ルとピクルが巧をいのだ。 


A vol.l 
B voL 3 
C vol. 已 
□ voL 7 

X 郎邮日用 
5"2 HD 版 


アマチュア人気 CG 作家の作品集。先月号の 「SOFT 
WARE INFORMATIONj じ何点か掲載されています。 
4096を中16を使用の作品を収録したパッケージ版を 
プレゼント。ホ普ち品の記号を明記してね。 


るち么 

が sCo リがが alAi 化がお, Ark り,•旣 


がみけ、 




'な/ 


各し500円(税別） 


日本全国で熱い闘いが繰り広げられています 
が，さらに3度くらい気温上昇を巧くといわ 
れる （？） グッズをプレゼント。勝負た•けじゃ 
なく，希望黃品記号の明記も忘れずじね。 


SHARP 



A C 戶 S ファイター 

(スーバーフアミコン/フアミ 
コン用） 

9,800円臘別） 3名 

B シャープ STAFF 
ジャン八一 


非売品 

5 名 

メガホン 


非売品 

己名 

ストIIイベントフラッグ 

非売品 

2 名 

マーカーセツ K 


非売品 

曰名 



TROUBADOUR RECORD 

CD 「マニキュア団 j 
2 名 


知る人ぞ知る「まじきゅあ団」。正統が大衆テクノポッ 
プ楽団。メンバーは，あの細な憤治をはじめ，ナムコ 
のゲームサウンドデザイナー。そのまじきゅあ団友の 
会会員証つきシングル CD を2名様に。江口響子さんか 
らのプレゼントだよん。 



プレゼントの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入 
のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のスペー 
スじひとつ記入してわ申し込みく ださし、。 締め切りは 
1994年4月18日の到着みまでとします。当選者の線は 
1994年6月号で斤います。 また ，雑誌公正競争規約の定 
めじより，当選された方はこの号のほかの懸賞には当選 
できない場合がありま すので， ご了承くださし、。 


S 月号プレゼント当選者 


DX68000 ログインソフトウエアコンテスト傑作ゲーム選 
(愛知県)佐々木恵司（京都府)鶴本武浩（大阪府)降山 
達夫曰 マウス （北海道）山本晃大（秋田県)小名司 
(岐阜県)大熊きI (敬称が） 


2月号モニタ当選者 


困 OS-9 ソフトウェアパッケージセット（栃木県）中内 
英裕圓 Y300-A verl.l (愛知県)岡部和秀（敬称略) 

が上の方々が当選しました。商品は順次発送いたします 
力、‘，入荷状況などじより遅れる場合もあります。 
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傑 2 刚 


石の言葉，重葉の夢 


コードレス 

Ogikubo Kei 

获蓬ま 


3 D 0 プレイヤーが1週間だけうちにきた。わはは。 

3 D 0 って，かの有名なマルチメディアプレイヤーの規 
格で，アメリカでは鳴かず飛ばずが態だって赠だけど， 
日本では大々的にパナソニックがキャンペーンはってる 
みたいで，ある程度はきをうな感じもある。でら，製[品 
が化た t たん， 「3 D 0」「3 D 0」 って叫ぶ声もなくなっち 
ゃったみたいだし，どうなのかしら。値段も7巧円の《上。 
FMTOWNSMA 民 TY よりはをいけど。（編集部を：こ 
の徐松下電器産業の 3 D 0 ゲーム機「リアル」の定価は 
54,800円に値下げが発表されました） 

まあ，面白い製品ではあるわな。英語版を遊んでみた 
んだけど，ソフト作りが雛しをうだ。反 OM カートリッジ 
と違って， CD - ROM は口ードに時間がかかるから，凄く 
繫陶しいし設計が惡いと，無意味な待ちが間に•脱まさ 
れる。をれでも，が属する 「 CRASH’N BURN 」 は制觀 
したけどさ，完成:度はいまいちだったし。をうだな。 3 DO 
刑に「バーチャファイタ ー J でも川たら巧ってしまうか 
もしれない。 

しこのままを庭 W マルチメディアプレイヤーの話を 
してもいいのだが，これははかの^ころに書くから，こ 
こではしない。申し訳ない。ま，をのうちに，やります。 

今回は，コードレスの請。 

每 子機モデムつてどラかしらん 

パソコン通信をするとしよう。 

私なんかは狭い家に住んでいるわけだし，電話回線を 
自分の好きなように使っているからいいんだけど，を族 
がいたりすると困ってしまうわけだ。自分の部屋まで電 
話線をひっぱっていくのはけっこう難儀。 

をれじ，コードレスホンがこれだけ化回ると，带話し 
ようかなと子機を手に取ったら，「ピーガガガガ」ってな 
んじゃこれ，ってことになる。逆に，別の部屋で子機を 
使っているときに，通信しようとして迷惑かけたり。绳 
擅ものだ。をういえば「子機」って口に化すとヘンだよ 
ね。「コキ J って，とても電話のイメージじゃない。 

をこで，考えたわけだ。をの名も「子機モデム」。凄い 
よ，これは。シャープでも製品化しないかな。 


発想は，どうしてコードレスホンの子機が電話機じや 
なきやいけないか！ってところにある。だって，をうだ 
よね。 

コードレスホン じいくつか無線でぶらさがっている子 
機のひとつがモデムだ，っでいうをれだけのことだけど。 

まず，「子機モデム」の通信先は親機である。親機とい 
っても，メーカーによってをが違うわけで，子機モデム 
には設定スイッチが ついている。 シャープ，ソ ニー，ケ 
ン ウッド，ビクター， NTT などなど主要電話機メーカー 
の主要機種にすべて対応してゎり，設定スイッチでもっ 
て，親機がどのメーカーの製品かを判別するわけ。 

で，子機モデムが作動するし親機は子機がアクテイ 
ブになったのを検知し，通常の子機にがする動作と同じ 
ことをする。をれだけである。 

子機モデムは，アナログ信号に変換したデータを，電 
請回線ではなく，コードレスで親機に流す。親機がをれ 
を電話回線にをのまま流すわけで，子機モデムがデータ 
を受け取るときはをの逆。 

つまり，沉用の子機モデムをパソコンじつなぐとだな， 
コードレスホンの親機さえあれば，家中どこででも通信 
ができるわけだ。 

便利でしょ？ 

しかも，コー ドレス ホン t しての機能も十分にもって 
いるのだ。内線呼び出し t 力、，パソコン側から留守電を 
セットしたり留守電の内容を聞いたりという機能。子機 
モデムとパソコンを組み合わせれば，留守電の内容をハ 
ードデイスクにをのままサンプリングして，必要な事項 
をスケジューラに貼り付けたりメモに残したり，オプシ 
ヨンの音声解析ソフト「聞き取りくん」を使えば，音声 
を解ネ斤して留守電の内容をテキストフアイルにしてくれ 
るってんだから，こいつは壤い。子機モデムが普及する 
じつれて，が応ソフトも続々登場する。 

当がパソコン側にはをれ相応の音声機能が必要だけど。 
をれはまあ，あって当然やね。 22 kHz のサンプリング機 
能くらいは。 

留守電の応答メッセージもパソコンで作れるから嬉し 
い。 BGM を組み合わせたり，音声合成ソフトでテキスト 
を読み上げさせたり（これは，若い女の子がイタズラ電 
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話防止に使ったりもするのだ)。 

姉げ品に，子機アダプタがある。これは，通常のモデ 
ムの LINE ジヤックにつなぐ小型の装置で，これがあれ 
ば，手元のどんなモデムでも子機モデムとして使えるわ 
け。でも， コードレスホン 機能はないから，親機との高 
度な通信はできない。をこが残念な！：ころだけど，ノー 
トブックパソコンの内蔵モデムにこいつを装着すれば， 
家中どこにいても通信できるから便利だ。 

シヤープさん，出さないかね。子機 FAX モデム。デー 
夕通信は14400 bps の V 32. bis。FAX も同様に class 2 o 10 
社の小電力型コードレスホンじ対応していて，値段は 
39,800円（無理かしら ？） 。ソフトウエアは Windows キッ 
卜と Macintosh キット I ： X 68000 キットが'あって，こちら 
は9,800円。どうだどうだ。 

#子攤モデムからコードレス LAN へ 

子機モデムがあるとなるし子機モデムをいくつも用 
意して，子機モデム同±の内線通信なんかしたいよね， 
ね。 

をもをもさ，無線 LAN なんていうから，話がでかくな 
っちゃうわけで，クライアント/ サーバーコンピューテイ 
ングとかいうから雛しをうに閒こえるわけで，家庭内な 
んだから話はもっとパーソナルでなきゃいかんのだ。も 
う， 「コードレス LAN 」 i ： 「内線通信」でいい。 

子機同±で通信する。 LAN も組める。をうなるしホ目 
手は パソコ ンでなくてもいいわけだ。 

子機 PDA もほしいな。 PDA って，アップルの Newton 
だと力，（をういえば，シヤープが作っている日本語版は 
どうなったのかしら），カシオの Zoomer だ L 力，， AT&T 
もなんか出すみたいだけど，をういうもの。 ノター ソ ナル- 
デジタル•アシスタント。電子手帳とペンコンピュータ 
の間に位置するもので，賢くて，通信機能がしっかりし 
ている，と。 

これに 入って いる 情報って，ノ 《ソコンに バックアップ 
が ほしいし， パソコンと 整合性をもたせて，ノ 《ソコン か 
ら必要な情報を口ードしてもっていきたいと思うんだけ 
ど， これが 面倒。電子手帳使った人ならわかると思うけ 
ど， をに 帰って，ケーブルつないで，ノ 《ソコン 侧の ソフ 
卜起動して，って，結局，やらなくなるのだ。 

をこで，子機 PDA 。 家に帰り， PDA アダプタに装着する 
だけで，自動的にコードレス LAN からノタソコンのほうへ 
信号がいって，尊用のソフトカミバックグラウンドで動き 
だし，データの転送をやってくれるの。いいよね。この 
アダプタはバッテリチヤージヤーも兼ねているから，家 
に帰って即装着。をの後のコントロ ールはパソコンから。 

子機 PDA じ続くは，子機 FAX 。 子機ビデオ。子機テレ 


ビ。子機 エアコン。 凄いね，これは。 

嚴後はコードレス本。 NEC のデジタルブックみたいな 
しょうらないのではなく，もっ t ちゃんとしたやつね。 

コードレスで読みたい本を口ー ドして，持って歩くの。 

子機 PDA とどこが違うのか，っていうし製品名だ。た 
だをれだけ。 

をういえば，どこだったかな，ホ外線リモコンをもっ 
たコードレス ホンの子機があったな。あれ，笑えた。確 
かに，子機だったら絶対になくすことはないから，うち 
じはいいからしれない。今度使ってみたいのである。 

子機同±のコードレス LAN となるし 菜の i ころ大き 
なホックがある。子機！:親機の間って，要するに，音声 
がをのまま電波にのって飛び交っているだけだから，回 
線のクオリティってやつを考えると不をなものがあり， 
LAN なんていうくらいだから，9600 bps と力，14400 bps で 
は心許ないわけで，やっぱり，親機と子機の間をそれな 
りのデジタル回線で結んでほしいな，と。 

だから，第一段階は14400 bps で，簡単なメッセージの 
やりとりだろうね。普通に LAN するには遅すぎる。14400 
bps っていえば，か 1.8 K バイトだかららう話にならない。 
娘低でもをの10倍，できたら100倍ははしい t ころだ。 

というわけで，をのうち，デジタルコードレスホンカす 
化る。勝手に決めた。出るのだ。親機と子機の間をデジ 
タルで結ぶってわけで，親機を ISDN じつなげば，もう， 
フルデジタルで，幸せ。をうなれば，ほかの LAN (たと 
えば，会社と力、）ともリモートアクセスして快適な ISDN 
生活ってわけだ。 

あまり度が過ぎるし「支援」でなくて「管理」になっ 
ちゃうから，この辺で止めてゎこう。規格を考えるのも 
大変をうだし。 

飾 ほんとじできるのかな 

し勝手に書いてきたわけだが，ふと思うのだ。コー 
ドレス ホンの子機って，こんなに何でもつないでいいの 
かしら。通信機器って，郵政省だかの認可が必要なのだ 
けど，こういう ケース はどうなるのかしら。勝手に コー 
ドレス ホンの システムを 応用しもやっていいのかしら。 
こ一ゆ一使い方をしていて，小電 カコードレス ホンの通 
信チヤンネルは不足しないの力，しら。 

う一ん。ちょっと不をになってきた。でもいいや。 

かくして，コー ドレス ホンとを庭内 AV システムとノタ 
ソコンはうまく結合したのであった。しまいには，電話 
機だか，小電カコー ドレス ホンのチヤンネルを略奪した 
無線 LAN だかわかんなくなってしまったけれども，ま 
あ，めでたしめでたし，ってこ t じしてわきましようね， 
ね。 


石の言葉，言葉 















機械の発明や発達は「楽をしたい」といラ欲ホから始まります。そ 
して「より便利に J 「効率よ<」などと要求は高まり，その一方では 
機械を顯す工夫さえ出てきます。過去じを，そして現在でを’ 


〇 


地ド鉄 n 本橋狄のなネし口を出たとき，ち 
ようど自動なホし機の1台がメンテナンスの 
最中だった。いそぎの用事がいくつかあっ 
たのについ見学してしまったのは，前日， 

自動改ネし機のフシギについて家族と誠をし 
たばかりだったこともある。 

乗り継ぎは苦手？ 

乘降客は多いが，整備中のなホし機だけは 
避けて通るから見学のスぺースはある。 
「けっこう コレね， 故障が多いんですよ」 

修理をしていた技術者が，私がたずねる 
前に說してくれた。 

「定期のに検査もするんですけどね，ゃっ 
ぱりトラブルで駆けつけるほうが多い感じ 
ですよ」 

大乎の屯機メーカーが3社ほど機械を化 
していて，メンテナンスのを社はどの機種 
でも手がけるのだをうだ。 

「 CPU は286クラスのものが入ってまず。 
このベルトはネ，切巧をヨコに入れる人や 
襄がえしに入れる人がいるでしよ，どんな 
入れかたをしても内容を読み取れるような 
修正の侧きをするんです」 

1台の機械が巧じ1度くらいはトラブル 
をわこすのだをうで，この機械からも，飲 
み込んでいたらしい切符が何枚か取り化さ 
れていた。 

自動なホし機はそのほかにも手の込んだし 
かけがある。靡の關閒は遊園地の設備のよ 
うに师むい。回数券を入れると訳名が印刷 
されるし，子供の切符で通過するとセンサ 
132 Oh!X 1994.4. 


一が働いて，わとなとの区別を表示する。 
あまりいろいろな能力を見せられると，こ 
の機械がどこまでやりとげるだろうと試し 
てみたくなることもある。トオルの友人 D 
君は，切符をクシャクシャに丸めたあと， 
それを広げて投入 n に入れてみた。これに 
はさすがの機城も停止してしまうことがわ 
かったが，取り化された切巧が異様にシワ 
だらけだったために， D 君はきびしく注意 
を受け，しかも別として何削增しかの運賃 
を請ボされた。 

肖動改ネし機は，化確で完璧なチユックを 
する機械のはずだが，不可解だったことも 
ある。 

王が日のあるり，夫と外,り•，しての帰りだ 
った。小巧急線から地下鉄千化1]]線に乗り 
継ぎ，さらに來西線で自宅のある下車訳ま 
できた。も t もと地下鉄と私鉄との連絡や， 
巧じ地下鉄でも営間と都営との速絡は，切 
巧をもとめるとき注意深くなければならな 
い。小田急線の和泉多摩川駅と自宅のある 
東西線の耿 I :の閒は，自販機で買える最高 
金額の切符では料金が不足で，僻算しなけ 
れば改ネし口を出られない。 

ところがをの円は，和泉多摩川訳の駅員 
が自販機で買える金額の「330円でよい」 i ： 
教えたのもヘンだった。私たちは2人分の 
切符ををの料金で貫い，下卑訳まできて自 
動なネし機に切符を入れた。夫はなぜ'か通過 
できたが ，私は警報音ととらに巧く手を遮 
断された。をれが正しい判をだったのだろ 
う力;'，とも力> く同じ金額の乘車券で一方だ 


け精算となった。 

左利きの人で， f 本の右側に機械があるの 
が不便だという人らいる。じっさいに左手 
でウッカリ隣の機械に切符を入れてしまう 
人もいるをうだが，便利も多数決で取り入 
れるのだからし かたない 点らある。いまの 
ところこの改ネし機は，を利きで，荷物が少 
なくて，できればを期券でない人に，いち 
ばん便利なのだ。 

パチンコぶのヒント 

用事を終えてふたたび日本橋から乗った 
地下鉄の率内で，メンテナンスを社のネ上貝 
らしい人たちといっしょになった。 3人が 
をれぞれに工具の入ったケースをさげて， 
なかなかいをがしをうだった。1日中パタ 
パタしわびただしい数の切符を送りつづ 
けている機械の軍団が，工具をかかえてあ 
の訳，このめく、'る人たもをつくりだす 
のも面白い。 

切なの自動販売機をはじめて使ったとき 
も，スゴイなあと思ったものだ。切符が化 
てくることより，オツリが化てくることに 
感'じ、した。をれが昭和40年代だったので， 
いま街にあふれている自動販売機の歷おは 
をんなじホいものではないと思っていたら， 
大まちがいだった。 

最古の自動販売機は紀元前215年にエジ 
プトの寺院にあったという話を，日な敝氏 
の『ものの义化誌』で知った。世界撮初の 
自動販売機は聖水を売る装置で，5ドラク 
マ硬巧(約225円）を入れるしある分威の水 
が出てくるものだった。 

略図を見るし大きな水壺のなかに細い 
支柱が立てられ，をの頂上を支点にしたシ 
—ソーのようなしかけがつくられている。 
一方は®巧を受ける円盤で，もう一方には 
水路をとざすフタがオモリのように下がっ 
ている。壶の上部の口から硬貨を入れる 
円盤の上に臘り，重みでフタが上がって水 
が流れ化る。水の量の變化で硬貨が落ちる 
と，水も止まる。この装置じついての义献 
を残した紀元1世紀の機械学者で数学者の 
名前から，「ヘロンの聖水販売機」と呼ばれ 
ているをうだ。 

をれからあとの自販機の歴をには，あら 
ゆる種類のものが登場して〈る。鉛筆，夕 
バコ，葉蕾，萊子，ワイン，ガス，電気。 
やはりアメリカがいちばん盛んで，ちょう 





ど100年くらい前には，自動写真撮設機，新 
聞自動販究機，自動預金証明装驛など がか, 
てきている。光線自動販売装最というのら 
あった。硬货を入れると30々だけ照明がと 
もる装置で駅などに置かれ，旅行者が読蕾 
したり，手紙を書いたりするのに役立てた 
をうだ。 

1925年のアメリカで，をれまではひとつ 
の機械からはひとつの商品しか化てこない 
単能機だったのが，複数の商品から避ぶこ 
t のできる多能機があらわれ，これがいま 
ある自販機のはじまりのようだ。 

口本でら，1904年には切手-葉書の肖販 
機を考案した人や，切符の自販機の特許を 
出願した人もいる。 

切符の自贩機が正式に圃鉄で使われはじ 
めたのは，中山小一郎という人が考案した 
「中山式入場券自側発売機」で，1929年(昭 
和4年）のことだそうだ。 

自販機のことを考えていたとき，パチン 
コ台！:類型のような気がしてしかたなかっ 
たのだが，やはり脚速のあることがわかっ 
た。この当!が，入場券自販機の電動式機械 
の特許申請らあり，こういう技術がノタチン 
コ台の製作に応用されたし日高氏の若普 
に記されていた。 

らっ t 與睐深かったのは，をのパチンコ 
台のお術な革が，こんどは逆に切符のち贩 
機のバージョンアップに影響をあたえたと 
いうことだった。パチンコ店で人手によっ 
て補給していた玉が，「群管理システム」 
呼ばれる方式の導入で自動補給できるよう 
になった。をれまで切符の自販機もオツリ 
がなくなるたびに詰め力，えていた力 i '， これ 
が ヒントに なって，自動補給のシステムが 
採用されたいうこ I だ。 

券売機側符の自販機）も1968年にはを额 
や【1かが印刷される印刷式多能機があらわ 
れる力;'，まだ印刷インクの制御がうまくい 
かなかったために，手がよごれるなど評判 
もよくなかった。をの後1971年にはインク 
も紙も改:良されたキレート方すじなり，い 
まではサーマル印刷（熱転写）方式が採用さ 
れている。 

コイン式ガスメ^ーター 

自販機だけの歴史を読んでも，生活のな 
かにを場してくる「物」や，人々の「考え 
の豐かさ」がてら身近に感じられる。ま 



illustration : Kyoko Takazawa 


た，人間の思いつきの相似性な 
ども面白い。 

いま「自販機文化」の兰大国 
は，アメリカ，日本，ドイツな 
のだをうだ。たしかに私たち力> 

自販機で買える商品はふえつづ 
けている力3'，小銭で買い物をす 
る自販機よウ^，すこしまとま 
ったゎ金で買い物をするカード 
システムのほうが興味の対象の 
ようだ。これからは向贩機用の 
カードシステムの開発ももとめ 
られるという。 

日高氏のこの著書でアメリカ 
の自販機の歴おのなかに，1887 
年にあらわれた最初の硬巧投入 
巧ガ スメーターの 請が'ある。 R ’ W •ブラウ 
ンヒルカす特許を得たこの機械は，1回に1 
ぺ二一，あるいは1シリングの硬巧で，ある 
强だけのガスを買うことができたをうだ。 

ジェラルド.力ーシユの短編ミステリー 
『詐欺帥カルメシン』は，ポンッ！と音を 
たててガスコンロの火力す消えてしまうとこ 
ろから話がはじまる。「わたし」は自分の部 
屋で，！ぺ二—銅巧1枚分のガスがあまり 
に少ないことに腹をたてて，ガスを社を r ] 
巧くののしる。 

テーブルに向かいあっていた，胸も体も 
分厚く大きな老人カルメシンは，「わが若き 
友よ」^さとす。「平が卜さ，バランス，をれ 
に，客観的にものを考•える能力，をれがこ 
の世:で必要なものなのじゃよ」。 

コインの ない「わたし」は，1ぺ二一銅 
貨の大きさにボール紙を切ってみることを 
考える カミ， をの方法はガ スメーターを こわ 
すだけでなり，家主にすべてを A 状しなけ 
ればならなくなり，火敗と熙辱の削方を睐 
わうことじなる I :カルメシンはいう。 

優しく年老いた化那者，詐欺師の語るお： 
大な自慢話。ある事情でフランスを端から 
端まで旅行するこ t になり，途中で流感に 
力、かってしまう。所持品もゎ金もないまま， 
とある下宿部屋で敵寒の冬をすごさなけれ 
ばならなくなった。 

外は雪，流感の高熱のなかで，ひと晚か 
かって自称「天ネ」は案をねりあげるし 
「あくる朝にはもうガスなが輝き，ガス暖房 
も燃えていて，わが輩はらうブルブル露え 
るのをやめていた。しかもだ，これをわが 


雖はメ ーターに1枚のコインを入れらせず, 
メーターの仕拙'をいじくることもせずにや 
つてのけたのさ」。 

ガスを社の役人がコインをあつめにやっ 
てくる。メーターには消費されたガスの诚 
が示されているのに，コインはない。問い 
つめられる力;'，カルメシンは商分は病人だ， 
なにも知らないという。役人は」-.刮をつれ 
てきて，またたずねる。部屋はあかあかと 
ガスが燃えているのに，カルメシンはシラ 
をきる。 

ガスを社からは重役:が面会をもとめてき 
て，必死で事情をたずねる。わけを新して 
くれれば，罰しないばかりか多額の謝ネしを 
支払うという。をこで彼は「天ネの賊脱」 
で考え化したという，とってわきの夕本あ 
かしをして1—がフランを手に入れた。 

どこまでほんとうかわからない，脚色に 
みちた話を語るカルメシンち身がテーマで 
もある。「だがね，1でフランぽっち，何だ 
というんだね。ひよっこのエサ代-じやない 
か！」と，煎後までポーズする。 

自動改ネし機を，わとなが子供用の切巧を 
もって通過したとき，じっさいにどうする 
のかを常閒地下鉄にたずねた。 

「混雑している t きは，呼び止めるこ L む 
できないので，いま J 民でも新しい方法を I 非1 
発しています」。鉄道のハイテクは，やはり 
JR がリーダーらしい。 


出典：日ち敏著 r ピラミツドに自動販売ががあつ 
た*ものの文化誌 J (昌义社刊） 

中村保男訳：「詐欺師 カルメ シン J (「ミニ•ミステ 
リ傑作選」創元社） 
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PRODUCTS 


ビデオ CD 搭載ル型ステレオ 

SC-VC10 

松下電器産業 


. ■.ル.い；：；；.'ツ；い,.。 . 

_n 

み IHHHH 

SC - VCI 0 

松下電器産業はビデオ CD を搭載した小 
型ステレオ 「 SC - VC 10」 を発売する。 

本機はビデオ CD (音楽用 CD と同じ直径 
12 cm のディスクで74分間の動画と音が再 
生可能)，音楽用 CD ， 静止画の出る CD-G 

(グラフイクス）の再生が可能。さらに， 
FM ワイド/ AM ステレオ対応、チューナー， 

カセットデッキを搭載してぃる。ビデオ CD 
の規格は，ビデオデータが MPEG 1 準拠で， 
オーデイオデー•夕は MPEG 1 レイヤー 2 
に準被してぃる。 

スピーカーには，ウーハーの前にパツシ 
ブラジエーター t ぃう振動がを設けた構造 
の 「 D . D . スピーカー」を採用。また，重低 
音を巧生する V ’ BASS 回路を搭載してぃ 
る。実用嚴大出力が 30 W +30 W 。 

入力端子は音声3系統，映像3系統（を 
れぞれ1系統が本体-前面に端子あり）で， 

化力端子は音声1系統，映像2系統を装備 
してぃる。か属の多機能リモコンはテレビ 
L ビデオの操作^可能。 

価格は125,000円（税別)。 

〈問ぃ合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ 巧06 (909) 1021 

辞書機能つさ電子メモ 

PA-800/810 

シャープ 

シャープは電子メモに辞書機能を搭載し 
た 「 PA -800」「 PA -810」 を発売する。 



「 PA -800」 は，漢字辞書機能つき電子メ 
モである。画閒は FSTN 液品を採用し，漢 
字を表示する場合は4析1斤でカナ•数字 
などの場合は12析1行となっている。入力 
キーはカナ50音キー配列を採用している。 
辞書機能は約34,000語を収録。検索方法と 
しては，見出し語引き，昔訓引き，部首引 
き，総画数引きの4通りが用意されている。 

ほかにも電訴帳機能やメモ帳機能，電卓 
機能 （10 が1メモリ）を搭載。記憶容量は 
名前が4文字，番号8巧のとき107人分が記 
憶できる。 

「 PA -810」 は，英和•和英辞書つき電子 
メモである。画面は14が2巧の表示が可自含。 
キー配列は 「 PA -800」 とほとんど同じ。辞 
書機能は約12，000語の英和辞書 t 約15，800 
語の和英辞書を収録。さらに，約310例のを 
話文例を基本舍請，空港，ホテルなどの15 
シーン別に選ができる。 

ほかには通货換算機能，電卓機能 （12 お 
1メモリ）などが搭載されている。 

価格は， 「 PA - 800」 「 PA -810」 とも6,600 
円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221.043 (299) 8210 


光磁気ディスクドライブ 

MOS320E 

才 IJ ンパス光学工業 



オリンパス光学工業は 3. 5インチ光磁気 
ディスクドライブ 「 MOS 320 E 」 を発売する< 

本機は同社従来機 「 MO % OOE / S 」 に比べ 
て，記憶容量カミ 128 M バイトから 230 M バイ 
卜になった。ディスクの回転速度は4,200 
rpm (网転/分）で，連統データ転送速度は 
2.44 M バイト /sec (フォーマット時で1.72 
M バイト / secU なっている。さらに，内蔵 
キヤッシュ機構でより高速化が可能 。 SCSI 
インタフユイス上での転送速度は同期で5 
M バイト / sec , 非同期で 3.3 M バイト / sec を 
達成した（同社調べ)。また，小型分離型化 
学ヘッドを採用することで，平よ句シーク速 
度で 28 msec ， 平よ勾アクセス速度で 35 msec 
を実現している。インタフェイスには SCSI 
-1-2 を採用。ディスクの規格は ， ECMA 
-201 規格に準換している。したがって現巧 
の ISO 準掷の 128 M バイトも4,200 rpm での 
記録，再生が可能。 

今回発売が決をしたものは， OEM のみで 
あり，オリンパス光学工業から製品版を発 
売するかは検討中の段階である （2 月24日 
現在)。 

伽格は100,000円 （ OEM サンプル伽格）。 
〈閒い合わせ先〉 

オリンパス光学工業 ㈱ 巧03 (3340) 2020 
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UX-TICL 


〈問い合わせ先〉 

がお都悄報速絡室事業課巧03 (5%8) 2265 


パーソナルワープロ 

WD-Y340 

シヤープ 



WD - Y 340 


シャープはパ_ソナルワープロ書院 

「 WD - Y 340」 を発壳した。 

本機は4書体（明朝体，毛笨体，ポップ 
調書体，江戸文字）の「書院スーパーアウ 
トラインフォント」を ROM で内蔵してい 
る。文字の乂きさら3〜277ポイントまで 
104種類の設定が可能。約40，000語の圃語辞 
典機能では，単語の惠味，用例，類語，対 
義語の検索ができる。外国の言語について 
杉英•独-仏など10力国語の軟义書体を搭 
脱している。 をれ に伴う英义 スペル チエッ 
ク機能やワードラップ化理，両端揃え印刷 
といった機能により，欧文ワープロとして 
も使用できる。 

また，ハガキやカードなどのレイアウト 
作成もか赋ソフトの「はがき屋大将」で対 
話的に巧える。14穗類（テープラベル印相り， 
インデックス巧刷など）のアプリケーシヨ 
ンを利用することで多彩な印刷が可能にな 
った。ほかにら自動レイアウトや自動踩線， 
肖動文書作成，表計赞，グラフ，タイピン 
グ練習ソフトなどの機能も尊用ソフトの搭 
脱で充类している。本体にはフロッピーデ 
イス ク （ 6枚）と AC コードが収納できるボ 
ックスら則なされている。 

価格は140,000円（税別)。 

〈閒い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221，043 (299) 8210 
ファクシミ J 電話機 

UX-T1CL 

シャープ 

シヤープはファクシミリコードレス屯說 

機 「 UX - T 1 CL 」 を発売した。 

本機は， f 茫ホ機 「 UX - T 1」 に留守番電話 
機能，コードレス電誦機能を加えたもので 
ある。留守緑にはデジタル錄音方式 （DSP 
方式）を採用し，をき戻しなどの操作をせ 
ずに録靑内容の再生が可能。暗証を号を指 



定することで個人のな言をろ人別に錄音す 
ることらできる。コードレス子機は，標準 
装備1台で3台のす機が增設可能。 

またおホ機にもあった本体の原稿読み取 
り部を取り外して使う B 4 ハンドコピー機 
能では，ノートなどの綴じた原稿のコピー 
もできる。また FAX 機能では操作のガイダ 
ンス機能がある。ほかにも通信終了，り j 紙 
し刃れなどの情報を子機に知らせるインフォ 
メー ション機能， FAX 送受信指示などを巧 
うリモート機能，す機が使用中でも FAX の 
送信予約ができるリザーブ送信機能がつい 
ている。 

価格は98,000 P ] (税別)。 

〈問い合わせ化〉 

シャー プ ㈱ 巧06 (621) 1221.043 (299) 8210 


INFORMATION 


とみんワールド’94 

一世界都市博覧会までぁと2年 

東京都情報連絡室 



お京都情報述絡室は都政にがする珊解と 
共感を深めるむめのイベントとして，「とみ 
んワールド，94」を開催する。このイベント 
は1996年に開催される「川:が都巿博鉛を一 
東京フロンティア」のプレイベント t して 
巧われる。 

ィベントの内容は「東なの未来」をテー 

マに，コンピュータ グラフ ィックやバーチ 
ヤ ルリアリテイ， 3 D ステレオグラムなど 
を利用したクイズゲームや CG 画展などが 
川なされている。 

關催期間は3巧15〜31り，場戸斤は來京都 
庁内都政憎報センター^都お広場。 


国際交流イベン h 

ノトソナル〕ンピユ ー57 (mi 

日本パーソナル〕ンピユータソフトウェア協を 

ri 本 パーソナルコン ピ ユータソフトウェ 
ア協をは間際を流イベント 「パーソナルコ 
ンピュ ータの 未米像」を4巧 20U に刚催す 
る。 

同イベントはパ_ソナルコンピユータの 
ルーッとをのホ米像というテーマのもとに， 
アラン.ケイ氏を巧き211化紀に向けたパー 
ソナルコンピュータの理想像を謙满する。 
はかにらダグラス•ェンゲルバート氏，ポ 
—ル.サフオー氏などの講满やパう、ルデイ 
スカッシヨンが'予定されている。 

場所は東な都千.獻ヶみの U 本青年が大ホ 
ール。 H ホ削は PM1 : 00〜 PM7 : 00。入場料 
は前売で5,400〜9,0001り，当りで 
6,000〜10,000円。 

〈問い合わせ先〉 

触日本 パーソナルコンピュータソフトウェ 

ア協を 巧03 (3253) 1098 

オリジナルマウスパッドプレゼント 

ツクモ電機 



ツクモ屯機は1993年10巧に才ープンした 
厂 DOS / いぞソコン鉛」の奸評に応えて I 巧社 
の CM キャラクタとして起用されてぃる越 
轉静香をデザインしたオリジナルマウスパ 
ッド（を仙 i し5001り）を日名のぶじプレゼン 
卜する。ハガキに住所，氏名，年齢，職業 
を明記のうえ，下記あて化に送ること。当 
遵者の発表は商品の発送をもって巧う。締 
め切りは4巧18111到眷かまで。 
〈問ぃ合わせ先〉 

干101千代旧区外神田 3-2-14 

ツクモ電機-に告部 Oh ! X 係 
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このインデックスは，タイトル， 
法お——ま者名，誌名，巧号，ぺ 
ージでが成されています。これか 
ら新しい生活が始まる人も特に变 
わらない人も季節の変わり目じな 
じか新しいことじ挑戦してみては 
いかがですか。 


夕考义が 
I/O 工学社 
ASCII アスキー 
コンプティーク 角川♦店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス巧巧書店 
巧巧王主巧のまれ 
PIXEL 図形処理 It 巧センター 
POPCOM 小学館 

マイコン aASJC Magazine 巧ぶが M 社 
My Computer Magazine 巧ぶ新 M 社 
LOGIN ア スキー 


— da 

欣 

► NEWS&SOFT Radar! 

ブラザーエ業の「名作文度ソフト J シリーズや，巧ま 
株が会社じよる X68000 版「が巧のを」「餓狼伝脱 SPECIAL」 
発売のニュースなど。一編ホ部， LOGIN, 4号， 6-7pp. 
►これであなたも窠界人 

雑誌やヒットゲー厶を作ったりするゲー厶業界の人た 
ち。業界人の生まスタイルやメリット，な巧人になる方 
法を紹介する。——編巧部. LOGIN, 4号. 91 -103pp. 

► THE NEWS FILE 

セガの「サターン j のスペック，=洋巧攪の 3D0 マシン 
などゲー厶巧のニュースから，東京才ートサロン94の巧 
おまで。一編お部. LOGIN. 4号. 104-1 lipp. 

► SF ロボットを作っちゃわう！ 

若手□ボット研究者たちが，現代の技術を駆使して SF 
映画やアニメ作品のロボットたちを検証している。—— 
鹿野司， LOGIN, 4号，162- 165pp. 

►特捜巧報あ前線 

今月の T0PSALES では「餓狼伝阶2 J が第4位を確保。 
コミケット化で見かけたコスプレ特集，アーケードの新 
作紹介など。一編集部.コンブティーク，3月号，17 
-28pp. 

►安田巧のゲー厶さいころジー 
CES 体験配。会巧のネ莫様や展示の内容だけでなく，ラス 
ぺガスのホテル事 It などもあわせてレポートする。一 
ま田巧.コンブティーク. 3巧号. 94-96PP. 

► NEWSCOLLECTORS 

WINTER CES スペシャルと題して，米国 CES のきま題を中 
心にトピックを伝える。 3D0 社長の記者会見，他社の次世 
代おの巧向など。——編集部.巧 巧 王. 3月号， 8-15pp. 
►「バーチャファイター」の魅力と可能性 

キャラクター別巧略法， CG が術じついてのインタビュ 
-などで構成された「バーチャファイター」総力特集。 
—巧 巧 王，3月号. 30-42PP. 

► GAME MUSIC 巧科 

ラジオ DJ 国巧田マリ子とお山巧治の巧談ほか， B-univ 
ネリライブのレポート， CD や VIDEO の新作I巧報など。——編 
を部，電巧王，3月号，13 1-133pp. 

►巧け!! POPCOM OSCAR 

POPCOM 創刊から現在までのあいだに発巧されたゲー 
ムから，あ巧秀作品および各部門貨を設をし，碗者代表 
のアンケートおき十をもとに授与する。一編集部. 
POPCOM, 3月号， 5-1 Ipp. 

► CES REPORT 

アメリカはラスペガスで巧催された CES のレポート。 
次世代ゲーム機のかきなどを紹介する。一編集部， 
POPCOM, 3月号，II 1-114pp. 

►巧 新マルチメディア.マシンが用レポート 
CD-ROM を内麻したモニター体型の旧 M の PS/V Vision 
の性能をチェックする。 一 編集部，マイコン BASIC 
Magazine, 3ち号， 35-39pp. 

►B 央な世界を広げるニューハード 
特みなサングラス上にカラー映なを映し出す世界巧の 
巧帯型バーチャルビジョンテレビ， 「Virtual Vision Spo 
け 200j を取り上げレポートする。——編集部，マイコン 
BAS に Magazine, 3月号， 40-4Ipp. 

►先生と生巧のための BASIC ブログラミング講座 
今月の テーマは 「いろいろな数字に強くなろう！」。キ 
利-利息額やホ留まり率を BAS にを使って g 十ザしてみよ 
う。 一 東き太，マイコン BAS に Magazine, 3月号，66 
-69pp. 

►速が！ 「サターン」 

今秋発売予定のセガのゲー厶機「サターン J のスぺッ 
クや画面写真を紹介。——編集部，マイコン BASK 
Magazine, 3ち号， I38p. 

►山下章のウインタ ーCES'94 レポート 

ラスペガスで斤われた CES の♦莫巧を伝える。次世代コ 
ンシューマーおのか向，パソコンのソフト巧が作の紹介, 
ハイテク巧のを品，珍品コレクションなど。一山下韋, 
マイコン BASK Magazine, 3月号，13卜 151 pp. 

► NEW PRODUCTS 

オリンバスの光描巧ディスク 「MOS300S0IA」 や，苗速 


FAX モデム「通信ポコ MPI4I4F」 など，巧新のコンピユー 
夕周辺機器の情報を紹介する。 —編お部， I/O, 3月 
号， 18-2 Ipp. 

►特集マルチメディア 

マルチメディアのを体なとその作り方じついて巧説す 
る。一大巧文孝ほか. I/O, 3巧号，32-化 PP. 

►マルチメディアの行方 

逗子ブックの試用レポートとこれからの課題じついて 
考える。一奧野雅之.I/O，3ち号.II 9-122pp. 

►特集打コンピユータサウンド 
まとして WINDOWS 用のを楽事情を紹介するが， MID 苗 
源やキーボードも多数登巧。一編ホ部， ASCII, 3月 
号， 249-272PP. 

►ちホ巧を特お.次世代ゲームマシン 
松下巧器の 「REALj, ATARI の 「JAGUARj, COMMODORE 
の 「AMIGA CD32」 などを取り上げて批評する。——細夕 
部， ASCII, 3月号， 290-296PP. 

► PRODUCTS SHOWCASE 

A3 巧応ぺージプリンタ2おな，各なバソコン用スピー 
カシステム， 松下電器の新型平面ディスプレイ「フラッ 
トビジョン J などを紹介。一編お部， ASCII, 3月ち， 
297-312pp. 

► DIGITAL WATCH 

松下電器の 「REA し！を巧り上げ，日ホのアーティスト 
がか談。 CD-ROM というメディアとゲームとアートの阳 
係に話は及ぶ。一山巧 + DavidDiHeilly, ASCII, 3巧 
号， 360-363PP. 

►バカババのモノを貫い物 

今回はハコなどの化納系を集めている。ーパカババ, 
ASCII, 3月号， 364-365PP. 

►未来派バソコン通信の研究< 5 > 

ソニーの SMD シリーズを取り上げて，今をのパソコン 

通信を考える。-原田ミ羊平， My Computer Magazine. 

3月号， I5I-I53PP. 

►ビジネスマンのための情報管理術 
前回に統いて「ザウルス J のま巧レポート。——巧田 
ま一， My Computer Magazine, 3ち号，156- 160pp. 

► HARDWARE FORUM 

各社のモニタを取り上げてその性能や特長を紹介する。 
——編集部， LOGIN, 5号.152- 155pp. 

►アメリカ巧新事巧 

今回は CES じ出展されたを新ソフト情報と， 「Mac 
World Expo」 の横様を伝える。——編集部， LOGIN. 5 
号， I74-I8IPP. 

►架お!楽面へ巧こう Ver.2.01 
VR 研究のあ前線をレポートし，人間の五巧をコンピユ 
—夕がどこまで気持ちよくしてくれるかを探る。一中 
田を之， LOGIN, 5号，192- 197pp. 

►絶;戚メディアじ学ぶ 

外部お憶装®の歴史を振り返る。幻の3インチ FDD も 
登場。一編お部， LOGIN. 5号， 198-20Ipp. 

Xl/turbo/Z 

XIシリーズ 

► FINAL DEFENSE LINE 

髓スクロールのアクション.シユーティング。——宮 
下智を.マイコン BAS に Magazine. 3月ち.1 14-115pp. 

X 朗邮〇 

► X68 が M 

X68000 ソフト紹介のページ。「ジオグラフシール J と 
「マッドストーカー) (68j を取り上げる。一窺 i お部， 
LOGIN. 4号，124- 125pp. 

► SUPER SOFT EXPRESS 

ゲー厶の情報コーナー。 X68000 は「ジオグラフシール J 
「マッドストーカー X68j の紹介ほか，「用法大作我」発売 
巧定の情がなど。——窺!お部，コンプティーク，3月ち， 
37. 47-49PP. 

► NEW GAME REPO!! 

各な巧用の巧新ソフトを閒発中のものまで紹介する。 
X68000 用は「マッドストーカー X68j 「ジオグラフシール」 
「あすか I20O/OJ など。——編集部.テクノポリス. 3月 
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号 • 39, 42， 48 pp . 

► DO-JIN SOFT FAN !! 

今月はコミケット 45 の特お。同人ソフトを 一 K 表の形 
で公開。 X 68000 用は 「PARTIAL AXIOMj など。一編集 
部，テクノポリス，3月号， 67-75 PP . 

►今月の電巧王 

巧彼新抽社の「エキサイティングアワ ー/ 出世大相お」 
など，2月のお睡作をピックアップ。——編お部.電巧 
王，3月号，2 Ip . 

►新作王 

ポリゴンを使った X 68000 用3 D シューティング「ジオ 
グラフシール」など，ゲームのを新作を紹介するコーナ 
— 。一編お部，巧巧王. 3月号. I 63 p . 

► Hot Press 

エグザクトの新作「ジオグラフシール」，往年のを作ソ 
フトを安価に供拾する「る作文ぶソフト」シリーズなど, 
各機祖向け巧新ソフトを紹介するページ。一編集部， 
POPCOM . 3月号，19, 21 pp . 

► HOT PRESS + 1 

S を巧の新作 21 本を化进して紹介する。 X 68000 用は「ス 
—パーリアル麻雀 PIVj 「エキサイティングアワー/出世 
大巧拱」などが登場。一編集部， POPCOM . 3月号， 
24. 25 pp . 

►「ドラゴンナイト4 J のすベて 

3巧に X 68000 版の登巧が巧されている「ドラゴンナイ 
卜 4 j 。 巧作の巧皆もからめながら，その内容とグラフィ 
ックの一部を紹介。一編集部， POPCOM . 3月号.104 
-107 pp . 

► New PRODUCTS 

マイクロウェアシステムズから発売される「ビデオ PC 
for X 68000」 をレポートする。 CD じ74み間の動画と音声が 
記ミまできるという「ビデオ CD 」 規格。ビデオ CD と再生ボ 
—ドを.化組みらまめて解説する。一編集部，マイコ 
ン BAS に Magazine , 3月号， 42-43 pp . 

► PUNCH ! 

2人でも遊ぺるボクシングゲーム。ストレートとアッ 
パーを繰り出し巧手をリングじなめるのだ。一中山股， 
マイコン BAS に Magazine , 3月号，1 16-117 pp . 

►スシ巧いねぇ！ 

ぎがま文した寿司を，一定時間内に屈けよう。レペル 
が上がるとをの;主文がお到するず。一巧ロネロ彦，マイ 
コン BASIC Magazine . 3月号.11 8- 1 20 pp . 

►イース IV〜 THEME OF AD 0 RU 1 993〜 

PC エンジンで発売された「イース IV 」からのミュージッ 
クプログラ厶。——ま長孝之，マイコン BASIC Magazine . 
3巧号，127- 129 pp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

を機巧の新作巧巧。 X 68000 用は「ジオグラフシール」 
「ま巧ハンターライム J 「 B - Field ! j など。一編集部， 
マイコン BASK Magazine , 3月号，とじ込みが録 9 p . 

► AV STRASSE 

fOS -9/ X 68030 X Windows Vll.Bj を紹介。一編集部. 
ASCII , 3月号， 333-336 PP . 

► ON-LINE SOFTWARE INDEX 

大手ま要ネットじアップ□ー ドされたソフトを紹介。 
X 68000 用じはリソースエディタ「 MenuDesign . xj など。 
——編巧部， ASCII . 3巧号，401 -407 pp . 

► CD - ROM ソフトを X 68 で楽しむ 

計測巧研の CD - ROM ソフト3本を紹介。一巧巧巧一, 
My Computer Magazine , 3月号， 60-6 Ipp . 

►なんでも Q & A 

今回は OS のバイプ错能とリダイレクト機能じついて 

答える。-編お部 ， My Computer Magazine , 3月号， 

174- 175 pp . 

► NEWS&SOFT Radar ! 

广スーパーリアル巧を PIV 」 発売.;夫定のニュースなど。あ 
新版ゲー厶リリース情報ら巧が。——おお部， LOGIN , 5 
号， 6-9 pp . 

► NEW SOFT 

エグザクトのお新作「ジオグラフシール J をはじめ， 
をが祖用の新作ゲームを紹介する。一編集部， LOGIN . 
5号，2か. 

► X 68 巧 M 

巧ぶ新 M 社の「エキサイティングアワー/出世大相巧」 


の紹介と「き I 巧のホ」「餓お伝说 SPECIAL 」 移植み定の二 
ュース。一編集部， LOGIN , 5号， I60-I6IPP. 

► GAME BUSTERS ! 

ファミリーソフトの巧脚アクション「マッドストーカ 
— X 68」 など各種ゲームソフトの攻略まを伝巧する。一 
編集部， LOGIN , 5号，238, 239 pp . 

► 的単で本格的な2次元画な作画教室 2 
「 MATIERj のメッシュを形を使ってシュールリアリズ厶 
イラストじ挑戦する。スキヤナの取り込みから，変形， 
合成までを解説。一長を川一光. PIXEL , 3月号.115- 
119 pp . 

► SX - WIND 0 W プログラミング< 第5回> 


今回は，スケルトンを改造して SX - WIND 0 W の負荷のが 
態を計測する バフォーマ ン スメーター を作成する。アイ 
ドルイペントの発生回数をカウントして負巧を測る ソフ 
トピ。 吉野智巧 ， C Magazine , 3月号， I 38- I 4 lpp . 

ポケコン 

PC-E500 

► AVOIDING THE DOTS 

ワンキー•アクションゲーム。上昇下降を採巧して. 
ドットをよけつつ画面の右端を目指す。一西巧用一. 
マイコン BASK Magazine . 3月号，121 p . 


巧吊 J 書案内 



イラストで読む 

パソコン入門 


イラストで統む 
パソコン入門 
ロン•ホワイト著 
福晦が博訳 
インプレス刊 
巧 03(5269)7131 
B 4 巧形判147ぺージ 
2,8110円（税込） 


を 初の巧からかましちゃうけど，「この本を買 
えムタイ トル だけみると，そこらに転がっている 
「まんがでわかるバソコン入門」みたいだけど，中 
身の レベルは 段違い。さすが，アメリカ。日本で 
出版されるバソコン入門含は，「中身は知らなくて 
もいいから，使い方をおえろ」的な「型から入れ」 
ザ教習本がほとんどだった。これでは，すぐにで 
も パソコン を使わねばならない ビジネスマン じは 
よくても，コンピュータという存在に向き合わう 
とする本誌読者には生めるい。しかし「イラスト 
で読む パソコン 入門 J (原題は 「How Computers 
Workj ) はまったく違う。とじかく，ハードウエア 


から OS まで，ブートアップからネットワークま 
で， パソコンを 解剖してみせ，原理をわかりやす 
く解説し，コンピュータの動作概念を叩き込んで 
くれるのた•。「これは〜という名前で〜じ使うもの 
です J ではなく，「これは〜という仕組みで〜なと 
きじ〜ですから，〜の仕事をするのです J という 
流れだ。具体的な規格名や人前にひけらかす知識 
はくれないが，基本原理がしっかり理解できるか 
ら，新しい技術がやってきても応用が利く。アメ 
リカの本だから，旧 MPC = パソコンとして解説し 
ているけれども（ちなみじ， Macintosh 版らあ 
る），インテルの石 + D 0 S というマシンならそのま 
ま応用が利くし， X 68000 でも基本原理は一緒ピ。 
如 6 + 0 S のあたりを68000 + Human 68 k じうまく置 
き換えて考えれば，なんとかなる。ふ、配すること 
はなし、ピろう。 

イラストはドローイングソフト（おそらくは， 
PostScript ソフト）で巧かれたもの。まず文章でを 
お知識が解説され，次に，見開きいっぱいを使っ 
たイラストとそのコメントで動作が解説される。 
イラストレー タ ーとライターの二人=脚による傑 
作だ。高いけど，買ってネ員はない。ただ，コンピ 
ュータ 自体に興ホのない実用オンリー ユー ザーじ 
は無意ホな本。 （ K ) 


情報な失の時代 
ビル.マツキベンま 

な巧早苗!/^ 

巧出♦巧が社刊 
巧 03(3404)1201 
四六判 263ページ 
2,500円（税込） 

現在，自が破巧に関する情報はテレビのドキユ 
メント番組で数多く見られる。そういった情報が 
与えられれば，そのが況を改善したいと思うのが 
当がだろう。ところがその流れはあくまでも一部 
である。き者はその原因がテレビの与える巧報じ 
あるのではないかと考えた。そこで2通りの I 日 
を実験的に過ごした。ひとつは，ある I 日はが送 
されたケーブルテレビ局の番組のすべてを録画し, 
それを見る。もうひとつは，池のある山の頂上で 
キャンプをした I 日。本♦はこの2日間を巧比し 
ながら，テレビが人類と自がの巧係じどのような 
が巧を及ぼしたか考察している。 


巧リきは就がいっぱい 
スタンレー•コレン著 
石山お子が 
义あ春秋刊 
003(3265)121 1 
四六判 398ぺージ 
2,000円（お込） 

昔から天才は左利きが多いといわれてきた。一 
例を挙げるとレオナルド•ダ•ビンチ，アインシ 
ユタ イン. モーツ ァルトなどが そうで ある。また， 
活逃する人の多い一方，さまざまな病なを紀える 
グルーブのなかにも左利きの人の割合が異常に多 
いともいわれてきた。ほかにも日常習のなかで， 
左利きが偏見や差別の巧まじなったり.右はきで 
左は悪といった発がまでがあった。 

本書は左利きの存在を遺伝的，医学的，心理学 
的な側面はもちろん言語，文化.技術，それに社 
会巧境に至るまで考察し，左利きの謎に迫る。左 
利きの人も，そうでない人も楽しめる一冊である。 
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3 月号の付録ディスクはあまり 
使えるものがありませんでした。 
私は M 0 は持っていませんし， 
Z’sSTAFF も MATIER も持っていませんし， 
SX-WINDOW は ver .2 .日ですし，メモリは2 
M バイトなのでほとんどのプログラムが使 
えません。もう 2 M バイトではやっていけな 
いものなのでしようか。 

栃木県离崎要太郎 
SX - WINDOW 用のプログラム 
を使いたいのなら SX-WIN 
DOW ver .3.0 を導入するのは 
当がだと思うので， SX - BASIC などを使う 
なら，なにはともあれ ver .3.0 を入手してく 
ださい。 ツールの 充実度はもちろん，動作 
速度らかなり違います。をうなる t メモリ 
もが設するのが当がなのですが……。 

では本題に入りましよう，メモリ 2 M バイ 
卜だと SX-WINDOW ver .3.0 がまったく 
使えないか？というしをうでもありま 
せん。 SX - WINDOW の機能はかなり限定 
されます力す，いくつかのアプリケーション 
を起動することはできます。 

まず， CON の G . SYS をできるだけ幡くし 
ます。たとえば図1のような構成です。 

次に SX - WINDOW を立ち上げ，スター 
ト アップメンテ .X を起動して 必要の なさ 
をうならのをはずします。すべてのものを 
はずしてらかまいません。 IFM . X と IVM.X 
は絶がに登錄してはいけません。 

さらにアイコンメンテ. X でパターンー 
監を呼び化し，必要のなさをうなアイコン 
を片っ端から削除していきます。 

ひととぉりの作業を終えたら化ているウ 
インドウを閉じて再起動してください。 

こういった作業を斤う t メインメモリ2 
M バイトの状態でも SX - WINDOW 起動時 
に約 1.2 M バイトのフリーエリアが確保さ 
れます。 

このが態でなら SX - BASIC ， ウインドウ 
デザイナ，ウインドウ エンジン， ぉまけに 
シャーペン. X し作業に必要ないくつかの 
デイレクトリウインドウを同時に開くこと 
ができます（ここでは6つ關いていた）。 

因1 CONFIG.SYS の妍 

FILES = 93 

BUFFERS = 20 

VERIFY = on 

BREAK = On 

DIRSCH = on 

DEVICE = ¥SYS¥FLOAT2.X 

DEVICE = VSYSVFSX.X 

SHELL = ¥SHEL し ¥SXWIN.X —s —al 




をれ ぞ れの ツール じは SX - BASIC のプ 
ログラムがロードされています。ここで試 
したのは今巧号のグラフィックェディタ 
(をれなりに大きな配列をとる）ですが， 
動作には閒趣ありませんでした。この時点 
での残りメモリは 150 K バイト程度です。 

ただし， システム アイコンは黄色になる 
ので，ウィンドウデザイナを起動するとき 
は SX - BASIC で実行中のウィンドウ（ウィ 
ンドウェンジン）を削じるなどとしたほう 
がいいか! J しれません。 

これで SX - BASIC の霧閱気を味わうこ 
とはできます力;’，作業を続けているとシス 
テムからうるさく ウィンドウを 閉じろとい 
われるはずです。さらにこの状態では65536 
色のグラフィックが使用できません。まあ， 
このあたりを使うと 12 M バイト実装してい 
てもすぐにメモリが足りなくなるので，を 
れほど深刻な問題ではありません力す。もと 
もと無理なことをしているのですから，嫌 
なら素直にメモリを増設しましよう。 

かに Z ’ s - EX & MAT 证 R - EX です。 

これらはメモリをいの代表なのですが， 
グラフィックツールから呼び化すのではな 
く，お張部分だけを取り化して単独で使用 
することもできなくはありません（あえて 
できるとはいわない）。 

ここでは Z ’ sSTAFF も MATIER ら持っ 
てなくてメモリも 2 M バイトしかないとい 
う人向けに解説します。それぞれの環境に 


よって操作法が違いますし，間違えるとい 
とも備単に暴をしてしまいます。各自の责 
任にわいて実行するようにしてください。 

ではまず，起動システムを整理します。 
RAM ディスクを登録してはいけません。 
ASK 68 K とか HISTO 民 Y と力，ははずして 
わきます。 

かに MAT _ EX . X のあるデイレクトリじ 
COMMAND . X を MAT . X という名前でコ 
ピーしてわきます。いきなり屑をひをめる 
人もいるでしようが気にせず続けます。 

統いて， EFF 巨 CT ディレクトリの内容を 
パスの通ったところに入れておいてくださ 
い。なわ，か録ディスクの MAT _ EX . SYS に 
は誤りがあるのでリストのようじ修正して 
わいてください。これで下準備は半分終わ 
りです。 

とりあえず， 

A 〉 MAT_EX 

で MAT _ 巨ん X を起動します。するとコマ 
ンドシュルが立ち上がるので，このが態で， 

A > PROCESS 

を実斤してみてください。メモリの償用が 
況が表示されますので，最後の PROCESS . 
X の先頭アドレスと嚴終アドレスをメモし 
て EXIT します。これをもとにエディタで 
MAT .$$$ というテキストファイルを作化 
します。 

ファイルは3斤です。1巧-目は空行でか 
まいません。 2斤目と3行目力す核‘じ、です。 


リスト！ M AT_EX.S YS のを更 

512 -化ず括をすること 

:パージヨン ♦-この巧も巧を 

0, 0 
VERNO.X 
: PICFILEK 

0, 0 

picfiier.x 
: CUTFILER 

0, 0 

cutfiler. X 

: alternate 
0, 0 

alternate.x 
: PERSPECTIVE 
0, 0 

perspect.X 

: MASK 
{ 

: MASK 

0, U 

mask 

: MASK PAINT 

0,1 : 0-1, 0 
maskpaint.x 

: W •♦マスク 

0 , 0 
GtoMask 
: Magic Wand 

0, 2 ： 0—9, A : 0—9, A 
WAND 

) 

: EFFECT 

I ♦•巧扇 I J でく くる 

: twirl 

0,1: 0-9, 5 
twirl.X 
:うじようじよ 

0, J: 0-9, 5 
twirl2.x 


:がま 


0,1: 0-9,5 
shusa. X 
: MONOTONE 


し 0 

MONOTONE. X 


/G 

( 中が） 


: SAMP し巨 

I 

: AtoG 

し 0 

atog 

: AtoG2 

し 0 
atog2 
: Reverse Mask 
0 , 0 
RKVNASK 
: Sound Filer 
0 , 0 

soundiiler 

: Triple 

0 , 0 

triple 

: Resize 

0 , 0 

resize 

: Lupe 

0 , 0 

lupe ここの が,） をちす 

: EXECUTE 

0, 0 
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Ufi# ぶ y 巧問巧 


先ほどメモした値力呼100000を超えていな 
ければ， 

U 0 100000 
U 1 180000 

のようにしてください。これで準備は終わ 
りました。 

いったん EXIT してから，再腹 MAT_EX 
を起動して， 

A > SCREEN 131 
を実巧し， 

A > 巨 XOPEN 


と巧ち込んでください。無事に MATIE 民- 
EX が立も上がったはずです。ここでマウス 
力ーソルしか見えないときは顾面のネ刀期化 
がうまくいっていません。リセットしてや 
り商してください。 

さて，先ほど作った MAT.$$$ について 
解説しましよう。これは MATIE 反が使用し 
ているヮークエリ アの情報を記載したもの 
です。 このファイルが 残って いれば MATI 
ER 使用中にうっかり リ七ット したり ，暴を 
したりした L きでもお画面を含めて描画中 
のデータを復活す るこ ができます。 

本米1巧-目には作業日時が入ります。2 
斤目の U0 にはアンドウ画面のアドレス， 3 
巧目の U 1 じは裹晒师1のアドレスとなっ 
ています。環境の違う人は U 下のように巧 
更してください。 

先ほどのようなが態で P 民 OCESS.X を実 
斤したときじ P 民 OCESS.X の確保したアド 
レスに替目します。この！：きの最終アドレ 
スから 80000 „を引いた値をのに，さらに 
8000 Oh 引いた値を U0 じ設をすればよいで 
しよう。もちろん， U0 力;で民 OCESS.X の化 
頭アドレスより小さくなってはいけません。 

これで MATIE 民- EX が使えます。ひとと 
わりの機能が使えますが，アドレスを間違 
うと非常にを険です。で 一， 茲画面にゴミ 
がか, るようなら データ L 環境を再確認して 
ください。 

これらの対応はみツールを「とりあえず 
動かす」ためのものです。作業環境として 
は快適とはいえませんし，無理やり動かし 
ているので動作保誠らしかねます。やはり， 
できるだけメモリを増設されることをわす 
すめします。 



付録デ ィス クじ収録されていた 
Morph! で P にフ アイ ルが読み込 
めません。どうしたらいいので 


しょうか。 愛知県掘内藏 


まず， 門 C フ アイ ルの 大きさを 
確認してください。 Morph ! では 
256 X 256 ドツト65536色モード 
の晒像に I 外は'夏けかけません。通常の 512 X 
512 ドツ ト幽像は グラフィ ツ クツールな ど 
で一度縮小するか，一部分だけを切り出し 
て使用してください。 

画面に表示されている絵の真ん中を PIC . 
R を使って切り川ず場合， 

A>PIC - S 1 28，128, ％3,383 TEST 
のような手顺じなります。 

また，ここでいう P に晒像はいわゆる 
APIC であり ， DoGA PK ： ではありませんの 
で注恵してください。 



Z-MUSICver.2. 0 ではデータの 
場所などを設まする環境を数が 
ま!わっているようですけど，従 
ホのままではなじか支巧があるのでしよう 


〇 


石川県山口 尚 
環巧変数 zmusic には AD PCM 
データの 場所 や Z P D データの 
場所など， Z - MUSIC で使用す 

るフアイルパスのほとんどがネ旨定されてい 
ます。 Z - MUSIC はカレントディレクトリ 
に指定されたフアイルがみつからなかった 
場合，環境変数 zmusic にネ旨をされたパスを 
顺をに探していきます。 

この便利な環境変数も，システムのコマ 
ンドライン制限のため，256文字の I 上は使え 
ません。 Z - MUSIC で使うようなたくさん 
のディ レクトリ稱成をフルパスでネ旨をする 
とすぐにあふれてしまいます。特に ver .2.0 
では PCM フアイルの拡張で設定するデー 
夕もがえ，切奠な閒题になっていました。 

をこで導入されたのが新しい環巧変数 
zmusicO , zmusicl などです。 

これは，従米の zmusic を解釈するときじ 
さらに参照されるらのです。基本のには， 
zmusic = /0 B :¥ DATA ¥ 
zmusicO = ADPCM;RH YTHM 
であった場合なら， 



B :¥ DATA¥ADPCM 


B :¥ DATA ¥ 民 HYTHM 


という 2 つのデイレクトリがファイルサー 
チのがみになります。 

この機能は Z - MUSICver .2.0 のものです 
が，1993年10巧号の付録ディスク「秋がり 
P 民 0-68 K 」 に収録していたパ'—ジヨンでも 
利様に動作します。 

ADPCM LIST 二 TEST.CNF 


などのようじしている場合は，データによ 
っては ZMUSIC . X の起動オプシヨン指を 

卜 W ) でヮークエリアを拡大しない tAD 
PCM 音が蜗らない場合があります。注意し 
てください。 

〇〜9まで，いくつかの環境変数に分け 
て指定できますので，最大256文字 XII の殺 
境変数がキ及えます。これだけあればデータ 
を深い階が/ディレクトリの底に入れてわき. 
たい t いう人でもを心です。 

ただし，あまりに度い環境を数を化用す’ 
ると環境のためのメモリが足りなくなるこ 
ともありますので，必嬰ならば COM 
MAND . X の起動オプシヨンで環境エリア 
を広げるようにしてください。たとえば， 

COMMAND.X - E :10 
のようにすれば3072义字分のエリア （256 X 
10 + 512) がお框保されます。 

をのほか，もともと Z - MUSIC システム 
は，データさえあればディレクトリ憐成に 
は化存しないようになっていますので，あ 
えて，ついてきたディレクトリ名や構成に 
こだわる必要はありません。極論すれば， 
すべての AD PCM ファ イ ルを ひとつのデ 
ィレクトリに入れてしまえば環巧が数で做 
tj * こともなくなります。 

最後じなりま したが ，環境変数があふれ 
さえしなければ，従来の指定方法のままで 
もなんら問跑はありません。 

(中野修一） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問， 編集 室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものもを々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システ厶構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくピさい。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることじなって 
いますのでご了承くピさい。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛:先：干103東京都中央区日本巧お巧 

3-42-3 

ソフトバンク株式会な出版部 
OhlXili 集部 「 Oh ! X 質問箱」係 


Oh ! X 質問箱 J 4 I 





















厂 

■ すっかり屈 
■ ルの合間力， 
■ じます。を 


FROM READERS TO THE EDIT 抓 


リ風の薰る季節じなりました。ビ 
ら吹きつける風も'む地よく感 
会社の师リ道，近くの公困じん 


らリと寄ってみる。目的は， 

会ですね。花びら舞う桜のがの下でがめ 
や，巧えやドンチヤン騒ぎ 


つ 

4の下でがめ I 

(冗談)。 I 


♦ 2 巧号の特集で再度 X - 日 AS にを見直しました。 

N 88- BAS にではプログラムを組んだことがあり 
ますが X - BAS にではありませんでした。 N 88- 
BAS にと比較すると意外と（失礼しました）使い 
やすく，スピードはホして速くありませんがそ 
こそこ使えそうじ思います。もう一度この機会 
じ X - BAS にでプログラムを組んでみようかなと 
考えています。また，このような特集をお願い 
します。 壁を善關 (34) 愛知県 

♦フラクタルがたったあれピけのリストででき 
てしまうということじ驚きました。すごいです 
ね。私は記事を見て電車のなかにもかかわらず 
「うわ一!」と声を上げてしまいました。 

砂原弘幸 (22) 千葉県 

♦ 2 巧号の特集のわかげで义しぶりじ X - BAS に 
を起動してみました。リストを巧ち込んでいる 
と指が思うように動かなくなっていることじ気 
がつきました。やはりリストの打ち込みも日頃 
の鍛錬が必要だなと痛感しました。 

加藤昌和 (34) 新渴県 
X-BASIC の特集ということで，多くの方 
じ X 68000 じ触っていただけたかなし思い 
ます。パヮーューザーの方には物足りなか 
ったでしょう力す，ハガキを見ると新規ュー 
ザーの方もけっこういるようなので，ゲー 
ムだけでなくいろんなことを楽しんでみて 
くださいね。 

♦がの発車 メロディ とピコー.ソングを早く聴 
きたし、。 でも， SC -55 をもっていない。ちなみに 
僕はおを駅の メロディ （ほかでも使っていると 
思う）が巧きです。また，地下鉄半お門線の表 
参道駅じたまじ流れる低い発車ブザーの音も好 
きです。進行方向が逆のホームでは違う音です。 

玉木俊秀 (25) 神奈川県 
♦やられた！巣鴨駅/新宿駅の発車メロディ。 
私はそのうちま阪電車の始発メロディと新幹線 
の車内 オルゴールを作って 送ろうと 思って たの 
じ…•一。もう二番煎じじなるからやらないけど， 


この メロ デイじは，「やられた」といった方 
が多かったようです。最近は街のいろんな 
ところで音楽が使われています。皆さんも 
アイデア勝負でがんばってください。 

♦ワンチップに工作入門が面白かった。ちょう 
ど M 3 ロボットを買ったときだったので今度改 
造してみようと思っている。 

直井崇仁 (23) 神奈川県 
図の部分でわかりじくいところがありまし 
た。どうもすみませんでした。今巧号の「ご 
めんな さいのコーナー」 を見て ください。 
♦ NHK で コン ピュータ教育の特集をして いたの 
で見て いた。 僕の住んで いる 街は小中学校のコ 
ンピュータ保有率が100%なんだそうだ。それは 
そうと コン ピュータ教育を進めて いるいち ばん 
の理由が景気巧策だと知ったときは，なんだか 
幻滅してしまった。 岡元訓 （18) 神奈川県 
をんなことで本当•じ子供のためじなるので 
しょうか……ちょっと'じ、配。 

♦ X - BAS にが進化して SX - BAS にとなり SX-WIN 
DOW のプログラミングが簡単じなるといいなあ。 

に井誠 (32) 新漏県 
進化したかどうかは怪しいですが SX - 
BASIC (暫定版）を3巧号の村*録ディスク 


それじしても悔しいぞ！ 

山下智也 (23) 大阪府 


で発表しましたが使ってみましたか？ 
♦長年つれそった X 68000 ACE を養子に出しまし 
た。 SASI の HD ドライブが斤方不明になってが来 
隠居の身であったパソコンじ第2の働き場を与 
えてくださった先巧，ありがとうござぃます。 

鈴木貴义 （19) 神奈川県 
X 68000 ACE の第2の人生い）はどんなん 
だろう。をんなことやあんなこと，危険に 
さらされてなければぃぃんですが……。先 
誰.， 大切にしてあげてくださぃね。 

♦中国へ斤ってきました（広島や岡山じゃなぃ 
ザ)。タク シーじ乗って中国語でホテルの名前を 
告げたのですが通じません。もちろん日本語は 
無理で，困り果てて英語で告げると通じました。 
なんじゃらほぃ。 末吉克巧 (25) 兵庫県 

このあぃだ中国のタクシーの数が東をより 
も多くなったとぃう請を閒ぃた力す，をれは 
中围全±と比べたのだろうか？をのとき 
テレビに写ってぃた都市は4ヒ京だったので 
すが……。 

♦近くのレストランが"リツチドレスデン"か 
ら最近"リッチ"がなくなり，たた•の"ドレス 
デン"じなりました。不況は厳しぃようです。 

巧場雄 （19) ち森県 
をうぃえばすかぃら一くなんかも名前を变 
えて セルフサービスのフアミレスをやって 
ぃるみたぃですね。とりあえず貧乏人じは 
權しぃことです。 

♦雪なんか大嫌ぃた‘ぁ！ 

巧内一真 （18) 広寓惧 
2巧12日，朝，外を見ると……来京は本当 
にすごかったです。 

♦足にデキモノができたので医者じぃくと液体 
チッソでジューッとやられた。あれは絶巧拷問 
だ。痛かった。も'まけじしばらくはまともじ歩 
けなぃ。編集部の方も一を経験してくださぃ。 

仲村正聪 (23) 大阪府 
頼まれてもぃやです。 

♦ HD ドライブか北海道旅行か惱んだあげく，な 
かば強制的に旅行費用となった私の貯金。それ 
とぃうのも我が家にわける X 68000 の地位は非 
常に低く，たとえ私自身の貯金であっても黄ぐ 
ことはできないからだ。ごめんね， X 68000 Com 
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いたのじ，自己採点してみてショックを受けま 
した。あのときもっとやっていればといつもな 
がらの後悔をしてしまい，自みがいやじなりま 
した。思えばいままでの人生，を悔の山，ここ 
ぞというときにいつも失敗する中途半端な自み 
の生き方が無性に憎らしい。志望を下げたくな 
いので90%浪人ホ定です（別にそれほど亩い志 
望ではないですが…… )0 とりあえず10〇/〇を2次 
i ホ験じかけてみます。間測繁紀 （18) 辞岡県 
2次の結果らをろをろ化たころでしょ うホ\ 
結-采:がどちらにしてら，これからの人生が 
後悔をしない人生でありますようじ。 
♦あ一，そのぶじ油田でもないかなあ。あった 
ら受験なんて相手じしないのじな。 

菊地賢一 （18) 茨城県 
油田が化たらすぐにでも連絡ください。 

♦ I 月号のイ尹藤さんの話を読んで.さっそく CD 
音寶良化をしようとした矢先，友人 A から 「CD 
;柬死」の話を聞きました。 CD を;令やしたことじ 
より音が割れてしまったそうです。私も実際に 
実験をしてみようと思いますが，なじせ相手が 
CD では慷牲が大きいので フロッ ピーで I ホして 
みようと思います 。 CRC エラーが 直るかも。 

杉田瑞樹 （18) 新潟県 
本当に試された方がいたんですね。ごめん 
なさい。巧任持てない t はいったもののち 
ょっ t 心苦しいです。 

♦含 店で目の前じあるのじなかなか気配をさと 
らせない Oh ! X は雑誌界のを者といえよう。 

松居啓が （18) ま山県 
をう力，，本屋で玻近なかけないという人ら 
本尝は気配をお知してくれていないだけか 
もしれない。 

♦父親が業務用のビデオカメラを貫おうと企ん 
でいます。価烙はフル裝備のクラウンと同じく 
らいでしょうか。しかし俺は（ひょっとしたら） 
浪人するかもしれんというのになじを考えてん 
でしょう？ を子直史 （17) 新谓県 

やっぱりなにか搬るんでしょうね。でもな 
にを . 。 

♦眠い.まるで受験生のような生活だ。ピれか 
この山巧みの仕まをやってくれ。 

内藤惕一(27)東京都 


っいでに私の仕菲も . 。 

♦タクシーじぶつけられてしまった。幸いケガ 
はなかったけどそれじしても本当に义しぶりに 
'むの底から怒ってしまった。ドライバーの皆さ 
んバックするときは巧ろじ法意してくださいね。 

主藤二裕 (26) 福岡県 
バックするときじ1外も気をつけてください 
ね。 

♦「ニケ J は アップル シー ド， 「クロービス」 は 
ドミニオンという，どちらも±郎正まという人 
が書いている漫画のキャラクタです（このての 
ハガキは63枚くらいきているはず）。 

能登康を (22):1 ヒ海道 
どうもありがとうございます。はかにら何 
化かいむだきましたが63化ではありません 
でした。念のため。 

♦なんと会社をヤメて独立してしまいました。 
このまま食えなくなって死んピらどうしよう。 
オーエンお願いします。佐藤伸一 (29) 岡山県 
ファィト！ 

♦成人式の日にディスコじ巧った（私は24歳な 
のであまり意巧のない日なのピが)。なかでは神 
まさんがわ立ち台の上でをにも'はらいをしてい 
た。2日なの;采巧，その様子がテレビで放送さ 
れていた。なんだかディスコじ巧くたびじ予巧 
外のことが起きるので編集無の皆さんいっしよ 
じ巧きませんか？ 中原弘畜 (24) 神奈川県 

某ディスコではゎ立七台がなくなりました 
がみはなにをホえているのでしよう力’。 
♦とりあえず会社は年を越すことができて，私 
も社内でのリストラには引っかからなかったが 
(同期もちらほら引っかかり……），そのけわり 
長期出向となってしまいました。ははは……は 
ぁ。なんせ同じ巧玉でら電車で行くとドア TO ド 
アで2時間30み強だず。いいかげんじせい I 
しかし次の仕まがないからなあ。う〜ん考える 
なあ……どうしよう？ 丹治誠 (25) 埼玉県 
をしてまた今 H もを社へ……をえすぎて眠 
れなくならないようじしてくださいね。 
♦近所の=毛猫は私が起きると庭じくる。「そん 
な目で俺を見るな。2浪の俺を黄めるな」とた 
んじ巧をねピリじきた猫に話しかける。友達の 
かない私（涙)。 猪狩友則 (20) 千葉県 


pact ちゃん。 松尾綿 （17) 長崎県 

ここは《庭 I 巧での X 68000 地な向上計画を 
立ててみてはいかがですか。でも奥用ソフ 
卜は……。 

♦觀くなりすぎちまったぜ！ すみません， 2 
巧号の86ぺージじ「熱いメッセージを…… J と 
あったのでつい。えっ，温度のことではないの 
ですか？ どうも浪人で I 年無駄じしてしまっ 
て，ものも無駄じしがちです（次は人生か？）。 
ず戰の日は近い。！ 村松充を （19) 福岡県 

ハガキが届いてびっくり。なんと右鹏が一 
部燃えていました。コメントの通り熱くな 
りすぎてしまったようです。 

♦大宮じは SEGA のゲームセンターがあり.店の 
前に電光褐示板を置いています。その掲示板に 
「サムライスピリッツ X 68 じまけるな J という 
メッセージがありました。ということは次はサ 
ムライスピリッツが X 68000 じ……。がんばれ魔 
まさん。 波田雅之 (20) 埼玉県 

巧念ながら次閒作は違うようですが，施虎 
の拳が化れば可能性があるかもしれません 
ね。 

♦ 2月号の津村君へ,君はアニ•ソンをばかにし 
てるね。それはよくないとお兄さんは思うな。 

コンパをしているならその場の流れに自みの身 
をまかせなければダメです（某大学アニメ研の 
部長さんがんばって）。ちなみに私の持ち歌は 
「男のポリシー」（「こかのポリシー」の替え歌） 
ほかには北島=郎の「がまん巧」，アカペラでは 
「江戸の黒豹」なんかを歌っています。そうそ 
う，皆さんもう飲みましたか？ IT 0 EN の「ナタ 
デココ in わしるこ」けっこういけますよ（たピの 
おしること変わらんが……)〇「ナタデココ J っ 
て昔 「ココ ナッツゼリー」って名前で売られて 
ましたよね。知ってます？ 

千装巧ホ (21) 埼玉県 
わ酒の巧では巧りの人の迷おにならないよ 
うに気をつけてくださいね。どこにキレを 
うな人力すいるかわかりませんから . 。 

♦ 2月号の椎名さんとが原さんほか関ものある 

方々へ。さっそく I ケース買ってみたところ銀 
のエンゼルが2枚入っていました。上から見る 
方式ではぷいのが1つ（はずれ），巧いのが2つ 
あって両方とも銀のエンゼルでした。をはなし 
です。確か手前のほうじあったと思います。巧 
はピーナッツです。開いた チョ コボールがあと 
18箱もある。こんなことでいいのか？ 次はキ 
ャラメルだ！ 古橋康お （18) 栃木県 

あまったチョコボールは編集部に送ってく 
れればをベてあげましよう。向かいのコン 
ビニではチョコボー ルが いちばん上の伽に 
殺っていたので上から見比べることができ 
ませんでした。残念。 

♦とき卯を加えても許せるのは塩ラーメンピけ 
ではないかと，ふと思うのでした。 

吉田お (21) 大阪府 
わじやじもかかせないと思うのですが。 

♦ I 月15，16日とセンター試験をしてきました。 
やってすぐの感触としてはまあまあかと思って 
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組は本当じがをねた•りにきているだけなの 
でしようか . 。 

♦「猫はコタツでまるくなる」といいますが， 

ウチの猫は息苦しいのか顔と手をコタツから出 
しておています。 中島民哉 (23) 埼玉県 

をのり]■をいをが1:1に浮力、ぶようです。 
♦北海道のお辺さん，レツズのサテライト （2 
軍のこと）は武南高校に負けたんですよ。いろ 
いろ理由はあったみたいですが高校生にプロが 
負けるなんて……。今年はじチーム。目標は現 
状維持か（ため息)。 五浦貴至 (22) 埼玉県 

をのかにっいては，漫晒のネタになってい 
ました。をのオチはレツズがやるべきこ！： 
を巧脳邮に閒いた!：ころを力 （ 1が総動員） 
でがおな校に勝っ……。 

♦なじげなくいつものようじ X 68000 を使って 
たら，いきなりドライブ0から異常音が聞こえ 
た。何度やってもイジェクト用のモータからい 
やな音が聞こえる。こいつはついじ壊れたかと 
作業をやめて I 日ほってわいたらいきなり直っ 
てた。いったいなんた’ったんだ？ 

が与田円良 (21) 東京都 
働きすぎでちよっ t 化みたくなったのかむ 
しれませんね。たまにはをんな H があって 

もいい . よくないって。 

♦いつも発売日を忘れないようじ買っています。 
大学の生協ではすぐに売り切れるか，立ち読み 
でボロボ□になってしまいます。 

喜多清高 (24) 兵庫県 
立も説みでボロボロになった Oh ! X の運命 
はいかに。 

♦筋肉質の人のための CG 作成支援ツール"マツ 
チョエール"近日発売（ウソ）！ 

伊藤直也 (23) 静岡県 
たとえ発充されても個人的には使いたくな 
いですね。サンプル画商はちろん……。 
♦を道を運転するドライバーの皆さんは気をつ 
けたほうがいいです。特に凍った路面では。僕 
の父親は「脾道でスピンしながら巧を下ってい 
ってガードレールでやっと止まった J といって 
いたので……。 大島大介 （17) 北海道 

わ父さまはご無事だったのでしようか？ 
らう：祭です力 S ， 惜さんも名夕戈雪には気をつ 


けてくださいね。 

♦クリスマスイブの 巧，歩いて友人の家まで行 
く途中に，道沿いに怪しいセンサーのようなも 
のが5〜目台立ててありました。 マイクの よう 
なおをしたそれは多摩川上空の I 点じ向けられ 
ているようでした。そうか，彼はきっと多摩川 
沿いにやってくるんだな。その巧はずっとハン 
ダづけで明けてしまいましたが，鈴の音を聞い 
たような気がします。小林を昭 (20) 東京都 
ロマンチックですね。でも我が家には来て 
くれなかったみたいです。乎供がいないせ 
いでしようか . 。 

♦醇って帰ってきて.冷蔵庫じあった透明の液 
体を思いっきり飲みました。べにばなオイルで 
した。そのあとはもう……ウッ。もうペットボ 
トルじはだまされないぞ。 

佐川正人 (24) 東京都 
，想像するだけで気持ちが恶くなりをうです。 
ゴマ油だったら許せたかも……。をんなこ 
とはないですね。肿った i : きは気をっけま 
す。 

♦今年もらった年賀状は2枚。でもお年玉つき 
年賀ハガキで生まれてネ刀めて当たりました（切 
手シートですが)。いきなり今年の運を使いはた 
したような気がします。どうしましよう？ 

福田を人 (23) 新潟県 
今年はとってら っいてい るんじ や ないです 
力’？ 

♦ X 68000 はともかく， PM 4 : 00じ痕 ている 彼女 
を起こす方法を教えて。和田智 （18) 岩手県 
彼女と同じ生活スタイルにすればが】题ない 
のでは。でら PM 4 : 00から朝まで起きない 
としたら……。 

♦ MO 買ったらもう大変（笑)。 

志摩憲 (20) 大阪府 
座布凹は取り上げてしまいましよう。 
♦テレビでマヨネーズの一気飲みをやっていた。 

「げげっ，気持ちわる〜」と思いながらも今年 
の忘年会で使えるかもと思ってしまう自みが悲 
しい。 藤原常雅 (23) 神奈川県 

すでにを年をのことを考えているとはま年 
の忘年舍に苦労したんですね。 

♦うちの鶏は名前を呼ぶと寄ってきます。背中 


をなでても逃げません。卯も産むけど巧代のほ 
うが高くついています。でも巧をいからいいや。 

下田達也(26)=重県 
すっかりあ旅の一なですね。でもをの卵は 
やっぱり門の中ですか。 

♦私はマユ毛が薄くなって困っています。巧屋 
じ巧って顔を刹ってもらっていると，マユまを 
刹らずに終わってしまう自みが悲しくてなりま 
せん。ヒゲは刹っていると濃くなるといいます 
が，マユ毛はどうなんでしようか。刹ってみよ 
うかと思うのですが，そのまま毛が生えてこな 
かったらどうしようと思い実行できずじいます。 
皆さん，なじかいい知恵をください。 

清野一男 (23) 山形県 
とりあえず则ってみて生えてこなかったら 
化粧をしてごまかす……というわけにもい 
きませんね。 

♦ 18 歳になってからパチンコじよくし、くように 
なったが玉が出ない。，財布から金が出てい〈だ 
けで Oh ! X を買うお金もなくなってしまいそうで 
す。やはり修行あるのみなのでしようか。 

おぶ治男 （18) 東京都 
あきらめが胖むともいいます。 

♦車が壊れて （14 万円），スキー板 （6 万円）を 
買ってスキー （9 万円）じ;子った。それくらい 
しかも'金を使ったことが思い当たらないのじ， 
もうボーナスがない。不思議た‘。 

横田晶持 (22) 愛知県 
な人 t ゎ酒をかみにいったり，なんやかん 
や t 知らないうちに使ってしまったのでは 
……をうでなければ不況でボーナスがかな 
かったのでしよう力>。 

♦ 「うる星やつら」が日 S で再が送，嬉しい。こ 
れで LD - BOX を買わなくてもすみそう。さらに 
「あしたへフリーキック」も BS でやってくれる。 
年齢とともにオタク度が深まっていくような 
……。 8 mmVTR がもう I 台必要になってしまっ 
た。雑誌が違う力、。 •; 召圭司 (25) 静岡県 

好きならのはしようがないですよね。 
♦いま，時代劇が面白い。といっても水戸黄門 
や遠山の金さんみたいな安易な勧善懲悪モノは 
どめた’。鬼平犯科帳や八下堀捕物ばなしのよう 
な巧い人間ドラマは下手な映画顔負けの内容で 
ある。最近始まった父子魔もなかなかよさそう 
だ。ぜひ一をごらんあれ。 P . S . 別じサ厶ライスピ 
リッツに感化されたわけじゃないぞ。もっと前 
からを平犯科帳見てたもん。 

木村奨 (21) 兵庫県 
勧靖懲恶モノもをれなりに味があると,野う 
んですけど。 

♦ある雑誌のバックナンバーを法文しようと本 
屋へ行った （ Oh ! X は毎月買っているからその化、 
要はない）。するとその本屋ではいっさいま文は 
をけ付けていないそうなのた’。そんな本屋，あ 
っていいのか？ 赤松宏を (22) 大阪府 

雑誌のバックナンバーだといろいろ雛しい 
のかもしれませんね。書籍などだと火と夫 
だと思うんですが……。 

♦通信で他人のプロフィールを見るとたいがい 


.1 —.un.—fiu 
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ています。そんなときのモニタ募集。使わせて 
くれ〜。 平山謙司 (43) 福岡県 

結架はどうであれ，がんばってください。 
♦とじかくつらい毎日が続いている。 X 68000 
ACE 力、‘ X 68000 PRO が……懐かしの機種じなりつ 
つある今日この頃。 SMC -777 を触り始めた私は 
わじさんなのであろうか。 LOGO はいい。とじか 
くプログラムを作り，脳の老化を防ぐ私は愚か 
でしようか。妻もそろそろやめたら……とつぶ 
やいています。 松本祥司 （32) 東京都 

楽しければいいんではないでしようか？ 


♦M0 を買った。不思謀とそれに見合うようじデ 
—夕量が増えている。野崎哲也 （19) 大阪府 
あるものは化ってしまうということですね。 
♦受験が終わってI年が過ぎ，大学生活をして 
わりますが工学部のレポートって数式が多くて 
ワープロが使えません。皆さん手書きでがんば 
ってはるんでしよう力、。ハ•ックナンパーをひっ 
くり返していたら，1991キ8月号に TeX のこと 
が載っているじゃあないですか！これって通 
信やってないと入手できないんですか（しかし， 
理系大学生の友 「TeX」 とは……）。 

古…亨 （19) 兵庫県 
弊れより X68K Programing Series の3冊 
1:1として発売予をがあります。よろしく。 
♦スキーへ巧ってきました。しかし，その日は 
猛吹雪で視界がきかないったらありゃしない。 
吹雪た•からいつもよりきくて滑ってないと体が 
温まらない。それだけをく滑れてよかったけど 
次の日は筋肉痛でした（笑)。今度は天気がいい 
ときに行きたいです。 阿部学 (21) 埼玉県 
リフトが止まらない穂化の吹雪でよかった 
ですね。 

♦まで職場で X68000 とともじがんばっていま 
すが， 最近の Macintosh の大巧势じ多勢に無势で 
どうしようもありません。職場では Macintosh の 
ネットワークが構築されます。 X68000 も 0S-9 
をイまえば相当なパワーを発揮するのではと思つ 


バソコンの環境がさいてある。それを見ている 
と自みの環境が普通かそれが下に思えてしょう 
がない。とことん拡張してやる！ M 0 もう I 台 
と G バイトクラスの HD ドライブ， FPU , イメー 
ジスキャナ， イメージユニット II ……全財產巧 
入して……そのをで国民機とか買うつもりはま 
ったくないです。 福み浩司 （22) 大阪府 

通信をしている人の普通の現ょ堯ってすごを 
うですね。 

♦初めてスキーをしました。安いツアーで化志 
賀へ行ったのです。パラレルもどきができるよ 
うじなったので次が楽しみです。ホテルの方に 
はチェックアウトしてから4時間近く ロビーの 
ソファに居座ってカップラーメンをすすりなが 
ら UNO をして，ご迷惑をわかけしました。私たち 
6名はせ間の白い目じびくともせず，さぞいや 
なをだったでしょう。服部直幸 (20) 広島県 
がまれっ子世にはばかるといいますから。 
♦某 「Oc fan」 の創刊記念プレゼントで，「悪 
魔城ドラキュラ」と「出たな！ツインビー」が 
当たってしまいました。 X68000 ユーザーはこん 
な雑誌読まないだろう力、らと思って応募したの 
ですが.本当に当たるとは。こういう 「Windows 
系雑誌の X68000 関連のプレゼント」は姐い目か 
も。 二村直広 （18) 岐阜県 

滅夕にあることではないでず力;’，一度に2 
本というのはすごい。 


1まくらの掲を垫 


売も）ます 


★カラーイメージスキャナ「 CZ -8 NS I J を 50,000 円 
义上で売ります。箱， マニュアル， 付属品など 
あります。を復ハガキじ電話番号を明記のうえ 
連絡してください。〒331埼玉県大宮巿大成町 
2-319-2 野崎徹 (20) 

★ HAL 研究所のファインスキャナ 「 HGS -68」 を 
19,000円（を料別）で売ります。箱，説明書な 
どあります。計測巧研の数値演巧プロセッサ 
「 KGB - X 68 PRK - I 0 J を27,000円（送料別）で売り 
ます。箱，説明 含， 付属品あります。連絡はを 
複ハガキでお願いいたします。〒215神奈川県 
川崎巿麻生区岡上 234-1 タカラハイツ201号 
小林穂光 (24) 

★システム サコ厶の SCSI ボード 「 SX -68 SCJ を 
10,000円で売ります。ロジテックの SCSI ハード 
ディスクドライブ 「 LHD - FM 200 E 」（200 M バイ 
卜）をケーブルつきで30,000円で売ります。ど 
ちらも箱なしですが説明をはあります。完動で 
す。送料は別ですが，セットで購入される方は 


•巧載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年お•連 
絡方法…… ) を明記してわ申し込みくた‘さい。 

参ソフトの売買，交換じついては，いっさい巧載できません。 
♦取り引きじついては当編集部では貴任を負いかねます， 

•応募者多数の場合，巧載できない場合もあります。 

参紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってくどさい。 


40,000円（送料込み）です。〒781-11窝知県 
±佐巿宇佐町宇佐 1945-4 巧本知之 (24) 

★ 口ーランドの音源モジュール 「 CM -32 PJ と 「CM 
-32 L 」 をセットで55,000円で売ります。ばらで 
も売りますが，セットの方巧先です。値引き可。 
連絡は官製ハガキでお願いします。干 419-01 
静岡県田方那函南町上が 435-193 野畑智也 
(17) 

★エニックスの SCSI ハードディスクドライブ 
「 EFX - I 00 B 」（ I 00 M バイト）を25,000円（送料么 
み）で売ります。箱， マニュアル， 付属品な ど 
あります。 I 年 ほどの 使用で動作音がうるさい 
ほかは完動品です。連絡はを復ハガキでも'願い 
します。〒〇 98-44 化海道天盜郡董富町瑞穂南 
佐藤正年 (35) 

★アイテックのハードディスクドライブ 「 TX -80 j 
( SASI , SCSI モード切り替え可能）を15,000円で 
売ります。箱，説明舍，イ寸属品あります。連絡 
は往復ハガキでわ願いいたします。干 811-03 
福岡県福岡巿ま区志賀島 1276-21 高木宣博 
(23) 


★カラーイメージユニット ICZ -6 VTI 」 を送料込み 
で25,000円で売ります。箱はありませんが説明 
書はあります。連絡は官製ハガキか往巧ハガキ 
でお願いします。〒214神奈川県川崎市多摩区 
菅仙谷 2-8-19 パーセク稲田堤201号黒瀬光 
男 (25) 


買います 


★アイテックの 「 TX -80 j ( SAS 财応，をは黒ホ望） 
を20,000円で買います。連絡は官製ハガキでも' 
願いします。〒157東京都世田る区北烏山 4-31 
-10 桜井暢 (39) 

★ X 68000 CompactXVI 用2 M バイト巧設 RAM ボード 
「 CZ -6 BE 2 D_i と2 M バイト增設 RAMfCZ - GB 巧 Bj 
をセツトで40,000円が下で買います。 「 CZ -6 BE 2 
日」が2枚のときは，60,000円が下で買います。 
完動品でせ属品と説明書があれば箱はなくても 
構いません。送料込みでできるた'け安く売って 
くださる方を巧先します。連絡は官製ハガキで 
お願いします。〒934富山県新凑巿殿村133 
戸を康博 (21) 


をむ ホジ巧巧 

L んですわ。か ;7 乂 •••ミあれ、巧巧が、 
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お集まから 



□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は2月号の内 
容じ閉するレポートです。 

• X - BAS には入門用ではない。入門から実用 
まですベての領域にわいて案晴らしい完成を 
をらっていると思う。 X 68000 を買って5年 
間，まともにイまえるのは X - BAS にだけだ。た 
だ，できることの幅は，ほかのパソコンの 

BAS にとは比べものじならない。同人ゲーム 

ソフトのなかにも BAS にをコンパイルしただ 

けで十みじ遊べるゲームができている。 

そして， C ライクな使用方まや CG , 音楽， 

計を，ファイル操作などが簡単な命令ででき 
る手鞋さがち巧らしい。 

原田謙 （19) X 68000 PRO 石川県 

♦特集のタイトルを見て「重そうやな」と反 
射的に思ったのは私だけでしょうか？ここ 
まで X - BAS にじこだわるのは「も'手軽」という 

のがコンピュータじ不可欠な要素なのでしょ 

う。正直いって「わ手軽」仪外，長所のない 
言語だと私は思っています。 

たた’「開発用言語」として 「 C 言語として 
コンパイルできる J というのは，ほかに例を 

みない利点た•と思います。逆にコンパイルで 

きるという利点の陰でインタプリタ木体がお 
ろそかになっているような気はします。もう 

少し速くてもバチは当たらないと思うのです 

が。 なんだかんだいっても BAS にはインタプ 
リタですからね。 

中矢史朗 (23) X 68030, X 68000 ACE - HD , PC 

-386 P を媛県 

•特集の「ショートプロのテクニックを盗め J 
では， BAS にのプログラムをいつもが上に詳 
しく解説していて，わかりやすくてよかった 
です。連載でもあれくらいやってほしい。 

八亀桂一 （19) X 68000 PRO 神奈川県 
参广ストリートファイタ ー n ダッシュ J じ广餓 
狼伝説 2j 。 最近の X 68000 のソフトの出来の 
スゴさは本当に目をみはるものがある。個人 
的には「餓狼伝説2」じ大寅をあげたいとこ 
ろだが，どうなるのか予がもつかない。 

しかし，音楽部門は「悪な城ドラキュラ」 

でホまりであろう。さすがコナミである。も 
し，「悪な城ドラキュラ」の音楽のよさがわか 
っていない人がいたとしたら，よほどひねく 
れた人か， SC -55 版を聴いたことがない人の 
どちらかだろう。あなたが後者だとしたら， 

悪いことはいわない， SC -55 を買ってでも聴 
くのだ。そうしないと損をするぞ！ 

吉岡洋明 (20) X 68000 PRO , PC -8801 MA , 

FM - NEW 7 埼玉県 

•「ワンチップに工作入門」を読んで，やはり 
パソコンを使ってロボットを操作，一度はや 
ってみたいですね。これをキーボード操作で 
はなく無線操作じし，あらかじめ行動パター 
ンをプログラムじしてわく。実際に「ロボッ 
トコンストラクション R . C . J のようなことが 

できるようじなるかもしれませんね。 

森崎剛 （21) X 68000 XVI , PC -980 I RX 2 I 

に島県 

♦あおポリゴンがなじなり「ハードコア 3 D 
エクスタシ ー J じ目を通しています。 

さて，少林寺拳法初段，現正道会館練習生 
の私にいわせていただくならば，「バーチャフ 
アイター」のアクションバターンはよくでき 

ています。重'。，体重移動，腰のひねり…… 

よく研究していると思います。 

そこで 「 SLASH 」 というシステムが公開され 
ているのは非常に嬉しいことです。いまの自 

みの実力ではなにもできないかもしれません 
が，「 SLASH 」 のわかげで見えてきた可能性に 
ドキドキしています。丹さん，横内さんがん 
ばってくださし、。 

橋本和典 (27) X 68000 XVI , LC 520 東京都 

♦このところ 「 D 6 GA CG アニメーション講座 
ver .2.50」 が元気ですね 。 EPA 2の話が始まっ 
てから，おもしろいと思って読んでいます。 

今回いちばんよかったのは，「森山さんのわ 勧 
めアニメ作品」です。いや ぁ 片杳っています。 
r 迷宮物語 J の r まる男 J のスピード感は， 

確かに素巧らしいものがありました。でも， 

私は r エま中止命令 J のほうが好きです。 r * パ 
トレイバ ー J のが場版にも同じ血が流れてい 
ますね。あ，アニメの話になってしまいまし 

た。 

野原賢次 （32) X 68000 ACE - HD , XI turbo 
modelSO 埼玉県 

ごめんなさいの 
コーナー 

2 月号ワンチップに工作入門 

P .97 2段目にある「ほとんど無を件に. 

75 X X とか 76 X X とし、う . J とあるのは 

「78 xx とか 79 xxj の間違いでした。 

P .99 図8左側のジョイスティックポートの 

番号は上から順に 5. 1, 2. 3, 4. 9が 

正しいものです。また， 240 n と3000のネを抗の 

位宙が入れ替わっています。 

P . 100図9じ2700は，正しくは2400です。ま 
た.⑥とあるのは⑨の間違いです。ご迷惑を 
わかけしたことをわ詰びいたします。 

3 月号 OhIXreader ’ s ぎやらりぃ 

P .17 印刷工程でのミスじより，2枚ほど名 
前が巧けていました。右上が藤が篤(奈良県） 
さんで，そのホ斜め下が加藤隆（佐賀県）さ 
んの作品です。申し訳ありませんでした。 

3巧号マッドストーカー X 68 

P .3 I 欄外のエ画堂スタジオの名前が間違っ 
ていました。関係者の方々じ重ね重ねご迷惑 
をわかけしたことをわ諸びいたします。 

3月号ひなまつり PRO -68 K 

- Z ' s - EX & MATIER-EX ' 

付録ディスクじ収録されていた zs _ ex . sys を 
が下のようじ修正してください。 

1先頭の巧を512(改斤）じしてください。 

2 バージョン -> :バージョン 

3 zseyes.x -» exeyes.x 

4 lipe 一 lupe 

- AMI SYSTEM 

サンプルとして化録された BOXinBOX がコ 
ンパイルオプションの閲係で実巧できない機 

種があります。 C コンパイラをわ持ちの方は 
る自でソースをコンパイルしてくださるよう 

も'願いします。また，差みじついては来月号 
の付録ディスクで化録する予定ですが，容量 
の巧巧で割をさせていたどく場合もあります。 
不手際がありましたことをわ詰びします。 

3巧号（で）のショートプロぱ一てい 

P .70 ZTEMP 0. S の画面が正しく表示されま 

せん。203, 205行をが下のようじ变更してく 

ださい。 

• dc.w ’現在値 ださい 

T ( + 増）’ 

• dc.w ’設を範囲一 で〜 択 して ださい 
卜 （-減） 1 

どうも申し訳ありませんでした。 

わ問ぃ合わせは原則として，本誌のバグ巧 

パクに関ずるお問い合ねせは 報のみに限らせてし、ただきます。入力ま，操 

S03(5642)8182 (直通） 

月〜を曜 H 16 : 00^ ~ 18 : 00 求めるわ電話をぃただきますが，本誌ではぃ 

っさぃお答えできません。ご了承くださし、。 
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笑ってプ□クラミンク！ 

SX-WINDOW 

►今回の特集は予告から一転の SX-WINDOW 
となりました。周辺機器の特集を期待してい 
た方はごめんなさい。それじしても，今月号 
が出る頃には 「 EGWordSX -68 K 」 や SX - WIN - 
DOW 開発キット 「Workroom SX -68 K 」， SX - 
WINDOW 開発キット用サポートッール集が発 
売されていることでしよう。今月紹介できな 
かったものは追ってレポートします。 

なにやら急に SX - WINDOW の周囲が騒がし 
くなってきました。先月号の付録に収録され 
た「 SX - BASICj 「 MTEXTj などら使ってみま 
したでしようか。 「 SX - BAS にじついてはま 
だまた•デバッグの必要があります。しかし 
「Workroom SX -68 K 」 や 「 SX - BASIC 」 の登 
場で SX - WINDOW 上のプログラミングの可能 
性が広がったことも事実です。 SX-WINDOW 
でこんなことやあんなこと，やってみたいと 
思うことがあったらバグを恐れずにとりあえ 


ず動かしてみましよう。 

これを機会に，あなたもメモリをいっぱい 
ネきんでプラットフォームじ SX - WINDOW を使 
ってみませんか？ 

►► 1993年 GAME QF 下 HE YEAR の線が行わ 
れました。皆さんの予想はどうだったでしよ 
うか。道たりました力、。結果は……でした休 
文を見てね)。そして，今回の発表の時点です 
でに1994年 GAME OF THE YEAR はスタート 
しています。ゲーム巧きの方は，来年の応廣 
じ備えてしっ力、り遊んでくた•さいね 0 
►来月号は毎年恒例の「言わせてくれなくち 
ゃた•ワ」です。すでにアンケートのほうも続々 
と寄せられています。今年もどんな意見が出 
てくるのか，いまから楽しみです。そして， 
どうもも'待たせしました。3月号に続いての 
付録ディスクじは，今度こそ 「 SLASHver.Z • 0」 
が収畫まされる予をです。ほかにもゲー厶やツ 
-ル.各種データなど内容は盛りピくさんじ 
なりそうです。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング入門」「フ 
ァイル共有の実験と実践 J は著者多‘忙のため， 
今月はお休みとさせてもらいました。 


♦原稿じは，住所.巧:名•年齢•職業•連烙 
先電話番号-機種-使用言語.必要な周辺 
機器 •マイコン 歴を明記してくた •さし、。 

•プログラ厶を巧稿される方は，詳しい内容 
の説明，ネ拥忠できればフローチヤート, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，文献を明記し，プログラ厶をセー 
ブしたテープ (デイスケット）を添えてわ 
送りくた•さし、。また，掲載じあたっては， 

の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くピ さし、。 

♦ハードの製作などを微离される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図.部品表で 
きれば実体配線図もホえてくださし、。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご速絡いたします。 

•ホ巧高者のモラルとして，他誌との二重お稿， 
化機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

干103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「®0@®」 係 


SHI FT - BREAK 


►私の住んでいるアパートは窓もドアも隙間だらけ 
てネ場は;令蘭軍いらずだがきくて布団から一歩も 
出られないので，5,000円で安売りしていたセラミ 
ックフアンヒーターを買ってみた。翌月，電気が给： 
がもう I 台セラミックフアンヒーターを買えるくら 
し、跳ね上がっていて，し、までは怖くてスイッチカ乂 
れられず歯をカチカチ鳴らしている始末0 ( H ) 

►うちの「てくまく」がブートしなくなってしまっ 
た。こないだは，ほかの纖重のハードディスクも壊 
れたし某ノートパソコンのドライブも死んでいる。 
そういえば，最近*どうも帯電体質になっているら 
しくて，指先にバシバシ静電気を感じる。もしかし 
て原因はこれか？次は編集室:のマシンじを害を及 
ぼさないか•ちよっと'已、配……。（で） 
►原稿を書いてる最中にカゼを引いてしまった。た 
いてし、巧冷えが引きをになるのだが，今回は違う。 

うどん食っててセホじせき込んだのが原因らしい 
(笑うな！）。その日，さの奥が痛かったの力明 
けたら腫れていたというわけ。中耳あじ点ち薬をし， 
点♦薬とイソジンで消毒し，巧れ目に目薬をして原 
摘を含く。ああ外用薬ジャンキー生ま。 （ E . K .) 

►今月は X 68000 よりも PC -982 I を触っている時間 
のほうが多かった。 PC -982 I では源6声 ， PSG 
3声•リズム音源6声， PCM ^ 源 （44. 1 kHz ) が2声と 
ま 貢!詢爛な音源力嗎準搭載されている。しかし，こ 
れをお脚できるソフトウエアがろくじないというの 
力滯しし、。というわけで PC -982 I 用の Z - MUS にを誰 
か作らない？ いや，ほんと，マジで。 （善） 


►突が普通免許を取ろうと思い立ったら，5巧に法 
改正て难 I 習所は駆け込み組で超窝員。 I 力月近く経 
つのにまピ運転できなし、始末0果たしてまち^まで 
じ間に合うのだろうか？お:会人になって力、ら取る 
のは金額的，が力的じきつし、。学生のうちじ合宿で 
おっとけばよかった。しかしどうやったら交通閒係 
のま律があそこまて勘を奇じなるんた'？ （ A . T .) 
►マックワールドエキスポ/東まへ;子った。朝日新聞 
じ取り上げられたせいもあってか（アダルトソフト 
コーナーを隔離して，入口に警備員を立たせたって 
記まだ)，最終日の混雑ぶりはお祭り騒ぎのデバート 
状態。メディアとしてのパソコンがいよいよ認知さ 
れたわけだ。 その影で，テクポリとポプコムカ咐げ J 
したそうな。ああ。ち M すってややこしし、。 （ K ) 
► MRI の結果も異常なし。なぜかその直後風邪て濟 
込んでしまった。もう一を別の内科じかかる。2週 
間後，もう風牙 R は治りましたよとし、われた々伸温が 
下がらない。普通の生まに戻れ【で下がりますよとい 
われて2週間。いまた'じ体温は37度を越えている。 
麵も思わしくないし，僕の佩まいったいどうなっ 
たのか。少し'む配た'。 似下次号の K 0) 

►冬季オリンピックカ畔^わった。今回もいろいろあ 
ったが ，ジャンプの超原は処刑の一種であると何か 
で読んだ。スポーツとして認められれば，日に当た 
った場所だ々《，それけ前の各スポーツの起源には結 
靖暗い過去があるのかもしれなし、。そういえば，ジ 
ャンプて'処刑された人が，万力^に無事に飛ぶこと 
ができたら罪を許してもらえたのどろうか？（高） 


►ハードディスクをフォーマットした。システムを 
ハ•ージヨンアップした。ついでに数が行われ 
る（害だった)。ほったらかして遊んでるうちじ，仕 
睾が忙しくなった。結局，机のまわりや部屋の中と 
わんなじで，ちらかったままイまっている。あたしじ 
は WHERE コマンドという強し、ホ方があるもんね0実 
生';舌でもこんなものないかなあ .•….。 (ふ） 

►最近わ気に入りの商品名。それは「人造バラン J 
だ。この 「人造バラン J というのは，よく弁当に入 
っている緑をのギザギザしたやつ。ゴミ同がのを在 
なのに結構な名前をもっているじやん，しかもなん 
となくシヨッカーのできそこないみたいでかわいし、, 
というのがわ気に入りの理由。さて，現在新モデラ 
を巧井巧:力、’制作中。来月号に間に合うか？ （J ) 

► 「冬季びっくり人間大会 J と馬鹿にしてても目に 
するとなぜか観入ってしまう（フィ 年ユアだけた 
が)。動機や背景はともかく一所懸命やってるをは見 
てて気持ちいい。それはともかく蹲のがヤマト々靖 
れた。完織扁で「ヤマトの眠りがホ旌であることを 
願う」というナレーシヨンじ，しみじみと「願うの 
ぅ」とないた，とある先巧のをが目に浮かぶ。 （ U ) 
►ハーディングはぜんぜん仕上がってなかったので 
を®? f どったが，一方のケリガンのあまりにもリス 
クを感じさせなし、演技を見ていたら，彼女ががまれ 
るのもむりはないと思ってしまった。並みのネき神力 
じやないよ。被害じあったのは気の毒ピけと'， m \ 
のヒロインなんていったら，ほかの獲手たちがかわ 
いそう。私はバイウルが勝ってほっとした。 （ T ) 
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microOdyssey 

を近，周囲で結婚をする友人が増えている。 
男性の場合は特に問題ないのだが，女性の場合， 
結婚後に話題にのぼると，つい旧姓で呼んでし 
まう。そういう経験はないだろうか？きっと 
現をの姓よりも旧姓のほうを強く記憶している 
からだろう。 

では，記憶とはどういったものなのだろう。 
辞書で調べてみると「過去に経験したことや一 
を党えたことを，時間がたったあとまでも大体 
その通りに思い出せること」とある。昔，記憶 
というものは，ろう板に銳いものを押し当てた 
ときに跡ができるようなものた•といわれていた。 
そしてろう板は時がたつにつれて摩滅していき 
滑らかじなる。その滑らかな状態が忘却である。 
確か，プラトンの説だったと思う。もし，その 
通りならば，おのろう板に跡をつける道具はず 
いぶん種類があるようだ。特に勉強に関する記 
憶はずいぶんなまくらなもので跡をつけたらし 
し、。また，かのデカルトはき書「思索すム記」の 
なかで，自みの記憶力の弱さを嘆いている。そ 
こで彼は，記憶【こ頼らない疑いようのない前提 
をおいて，そこから論理的に演擇をするという 
やり方を確立した。同じ記お力のなさを嘆くじ 
してもずいぶん違うものだ。 

話がそれたが，冒頭で書いたような現象を， 
現代ではプライミング (priming) と呼ぶそうた'。 
これは，が前じある経験をした場合，再び同じ 
か似たような状況じでくわすと，その経験か別 
の類似の経験が出やすいことをさす。たどその 
状況じでくわしたときじとる斤動は意識的では 
ないのだ。ということは「党えのない記憶」と 
いったところだろう力、。 

もしかしたら，国会議員の方々やどこかの会 
社のお偉いさんが「身に覚えがないことです」 
というのも，案外木当なのかもしれない。つま 
り，あれピけお金のやりとりをしていれば「党 
えのない記憶」じもとづいて無意識にやってい 
るだけということだ。 

話は変わって，少し古い本で岡鳴二人の「ク 
ラインの 壺」 （新潮社刊）がある。 テーマに バー 
チャルリアリティ（が下 VR) が取り上げられてい 
る。内容じついては本書を読んでもらいたいが， 
VR を体験できる機械を使っているうちじ，自み 
が機械の中にいるのか外じいるのかわからなく 
なってしまう話である。 

現実と混同してしまうほどの VR を体験でき 
るものは現在まピないと思うが，できたとした 
ら.人はその体験で得た記憶を現実での体験と 
どう区別していくのだろう。 VR を体験するとき 
が意識のあるときなら問題はないが，無意識の 
ときだったら現実の記憶と同じになってしまう 
のではないか。しかし，現実と区別する必要は 
実はないのかもしれない。ザのとき自みが感じ 
たことじ間違いはないのだから，その記憶も噓 
ではないはずど。でも， VR で体験したこと力が党 
えのない記憶」として吸収され.無意識に現実 
の斤動じ影響を与えていたら結構楽しし、（怖 
い？ ） かもしれない。 

そういえば，編集長が J リーグのチケットが 
ずいぶん取れたと喜んでいた。これがしばらく 
続くとそのうち「チケット取るなんて簡単だよ」 
なんていいどすかもしれない。そういい始めた 
ら，私のチケットもわ願いしてわこう。でも， 
いつのことやら。 （高） 
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パックナン八一案内 


ここには1993年4月号から1994年3月号までをご紹介 
しました。現在1992年目，7，12，1993年6〜12，1994 
年I〜3月号の在庫がございます。バックナンバーはわ 
あくの さ 店にごま文くた'さい。定期購読の申し込み方法 
は148ぺージを参照してください。 



4月号（品切れ） 

特集 XB 8 第7世代へ 

D6GA CG アニメーシヨン講座/マシン語プログラミング 
攀子 in CG わ〜ると 7 ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
ハーに作/吾載ま X68000 である/ Computer Music 入門 
♦決を！ 1992キ GAME OF THE YEAR 
♦名作ゲーム再遊記 

LIVE in '93 円 GHTMAN/ ミンキーモモより愛しのマーシカ 
THE SOFTOUCH スターフォ"-ス/元朝秘史他 
を機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成まの 

5月号（品切れ） 

特集巧巧！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだヮ 

D6GA CG アこメーンヨン講座/ ANOTHER CG WORLD 
攀子 in CG わ〜ると 7 ショートプロ/大人のための X68000 
ハーに作/吾巧は X6800 日である/ Computer Music 入門 
• X68030 へのソフトウェア巧応じついて 
LIVE in '93 MAGICAL SOUND SHOWER/ もう笑うしかない他 
THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/メガロマニア他 
全機種共通システム シューティングゲー厶コアシステム作成ま (3) 

巨月号 

創刊11周年特別企画確率遊技シミュレーション 
D6GA CG アこメーンョン諾座/こちらシステ厶X探偵をお巧 
灌子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/大人のための X68000 
ハー住作/吾斯ま X68000 である/ Computer Music 入門 
•新製品紹介 SC-55mkII 

LIVE in 193ストリートファイターIIより春麗のテーマ/ 
BAY YARD/LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望•巧王伝他 
全機種共通システム REVERSI 

7巧号 

特集 席をするローテク文明 

D6GA CG アニメ—ション講座/こちらシステムX探偵寒務所 
攀子 in CG わ〜ると 7 シヨートプロ/マシン語プログラミング 
ハーに作/吾热ま X68000 である/ Computer Music 入門 
•新製品紹介ドローイングパット 33070 &MA'nER 
LIVE in '93 Midnight Circle/ 今日の日はさようなら/ホい靴 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リカレラカレ/大航海時代 11/ 
鍛曠齡説…/幻影都市/ヴェルスナ—グ我乱 
全機種共通システム MS) (用 S-OS "SWORD" 

白月号 

特集 C 言語実踐的入門 

D6GA CG アニメーション-諾控にちらシステ厶X探偵事務所 
咨子 in CG わ〜ると ‘/Computer Music 入門/大人のための X680 邮 
吾載よX郎000である/シヨ—トプロ/ ANOTHER CG WORLD 
•特別企画夏宾っ盛り，アマチュアリズムの X68000 
しIV巨 in 193 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 惡魔城ドラキュラ/リブルラブル/餓狼伝説/ 
ロボットコンストラクシヨン R.C./Winning Post 
全お種共通システム MACINTO-C 再提載 

Q 月ち 

特集光学ま磁気円盤 MO 

D6GA CG にメーンョン講座/こちらシステムX探偵事務所 
醬子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
ハーに作/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 OS-9/X 68030 
し IVE in ’93ファイナルファンタジ ー Vのテーマ/載可鉄道999/ 

アルスラー•ン巧記IIよりホ血なお/ちょうちょ 
THE SOFTOUCH 悪巧が朽キュラ/コットン/ダーク•ォデッセイ化 
全が種共通システム 7並べ/ SLANG 再々掲載 









10ち号 

特別企画秋祭り PRO-68K 

ハーロア犯/ Computer Musi 认巧/マシン語プログラミング 
D6GA CG ア ニ メーンヨン講座にちらシステムX探偵事務が 
醬子 in CG わ〜ると 7 シヨートプロ/吾輩は X68000 である 
•特別付録秋祭り PRO-68K (5*2HD) 

参 SCSI パックン TOWER JACK 
LIVE in '93 未来予巧因 II/Ou 识加より PASSING BREEZE 
THE SOFTOUCH 〕ットン/ The World of X68000/ あじま一じやん V3 
全 通 システムシュ ー^ イングゲームコアシステム作成ま (4) 




11月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

ハーロア犯/ Computer Musi 认門/ファイルみ有の実験と実楼 
こちらシステムX探偵事務所/目指せジョイスティックの星 
普子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X6 帥00 
•新製品紹介 Easydraw SX-68K 

OS-9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in *93 港のアデりーヌ / エロティカ-セブン 
THE SOFTOUCH ぶたさん/ダイアット- つ’了ークス 
全が種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座(I) 






IlhlXK 


UhlSS 


12巧号 

特集古今東西ゲーム讓論 

ハーロア30/マシン語プログラミング/巧子 in CG わ〜るど 
D6GA CG7：： メーション諭 i にちらシステ厶X探偵まお巧 
シヨートプロ/ Computer Music 入門クアイル共有の実験と実践 
•新製品紹介 MATIER ver.2.0 

C Compiler PRO-68K ver.2.1 NEW KIT 
し IV 巨 in ’93 クリスマス-イブ/星じ願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス’如を/項お記/トパ-リアル雜 P 11& Pill 
全機種共通システムエディタアセンブラ REDA 再掲載 



1月ち 

特集 Z-MUSIC システム ver.2. 0 

ハーロア犯/ゲーム作りの KNOW HOW/ 發子 in CG わ〜るど 
D6GA CG アニメ—シヨン講座/こちらシステ厶X探偵事務所 
シヨ-トフ•口/ Computer Musi 认巧/ファイル共有の実験と実踐 
•特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong K 加 g 
LIVE in 194 LAST WAVE/ スタ-ウォース 7 明日への扉/夢路より他 
THE SOFTOUCH ストリートファイターIIダッシュ/餓狼伝説2/ 
ドラゴンくスター/ X68000 傑作ゲーム選 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講幽 2) 

?巧ち 

特集 X-BAS にとグラフィック 

ハーロア犯/ワンチップに/響子 in CG わ〜るど 
D6GA CG アニメーシヨン講座にちらシステムX探偵事務所 
シヨートプロ/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
♦新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in '94 ランス3 /新宿駅,巣鴨駅の発車メロディ/ピコー•ソング 
THE SOFTOUCH キーパー/マッロト-力一)㈱/綱が5説2他 
全機巧共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (3) 
YGCSver.0. 20リファレンスマニュアル 




3月ち 

特別企画ひなまつり PRO-68K 

ハーロア犯/マシン語プ□グラミング/ゲームがりの KNOW HOW 
D6GA 06ア ニ メーンヨン講座/こちらシステ厶X探偵事務所 
シヨートプロ/巧子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録ひなまつり PRO-68K (5"2HD) 

•新製品紹介ビデオ PC for X680x0 
LIVE in '94 THEME FROM WINNING RUN/ スターフオースアレンジ版 
THE SOFTOUCH 卒業/マッドストーカー X68/B-Field! 他 
全機巧共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語謀座 (4) 
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訪統方ま：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でわ貫いポめいたた•けます。 
★定期成統の場合=第71号 （94 年4月号）より6ヶ月みの場合、6,500円（送料サービス、消費 
税込）を、現金*留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現を書留の巧合：〒171東京都里*区長崎 1-28-23 Muse 西池お 2 F ㈱ 満閒製作巧 
郵便振替の巧合：東京 5 -362847 ㈱ 満開製作所 
•ご注文の際は、郵便を号-住所-巧名.電きま番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3.5 インチディスク版をごホ望の方は、「3.5インチ版」とごおを下さい。 

•新規購読の方は「新規」と巧おして下さし、。なわ、特じ購就關始号のごネ旨定がな 
い巧合は既刊のお新号からわ送りいたします。 

•お品の性格上返品には応じられませんが、も'申し出があれば定期購読を解約し残ををお返しします。 

★ TAKERU でも'求めの巧合= I 部じつき I ,200円（ミ肖巧税込）です。 

•を巧贈読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

参も'巧い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一を午前 II 時一午後6時） 

(なわ、定期購銃版のバックナンバーじついては定期購読の方のみご’;を文をホります） 


Vol .76(94 年明号)より、毎月2觀 i 1，加()円 
(本体1，4郎円）に価格改定されまず。今をとち、 
窜瞄俱楽巧を宜しくお巧いいたしまず。 

また、別而(季刊)の定期扇読も開始いたしました。 
「別冊 0 号より J (既刊は 4 号でず)と明記の上、年 
間«読料 B ， 〇邮円(本体7,767円)をこ獲金くださし、0 


謙^^の巧*5$ゃん 


か•之尚が蔡 
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水臭いな」 

「今日巧らは 

あたし達の仲間ね」 



別师四号は、只今発売中でず。なお別冊五号は、日月発売予定でず 
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巧が>を4, 


ホ式を社 BLUE SKY は、白 000 でラップトップパソコンライクなレジューム 
機能を使うことが出来る様になる W レジューム -7 スター"を5巧下旬に発売する予をである。 

XIG80 日 0/30の少イン•少た、 J-、 ブラフィック•乂モ U —、 PCG 、 テキス S •乂モ IJ 一などを 
HDDI こデータとして記録し、任意の時 I こそれを展開して電源スイッチを切った時の状態を、再規する事が 
出来る。 


コンピュータの電源スイッチを切るとそれまでのデータは失われる、今までは電源スイッチを切る前 I こ 
データを わ ーブ するなどの、煩雜な手順を踏む必要があつた。 

"レジューム-マスター"を使うと、それらの作業なしで電源スイッチを切つてを、それまでのデータが 
保をされる。 

地震などの樣 I こ停電がそ想され、緊急 I こデータの待避をしたい等の時には、1〜2分でデータのバック 
アッブが化来て非常に便利である。 

しかし、下記の場台は巧！®していない。 

FM 音源を使用するソフ h は、 FM 音源の各レジスタをデータ展開後に再設定する必要がある。 

SX — WINDOW などの様に自前で電源 OFF ルーチンを持つているソフ S ではレジューム機能が働かない。 
標華仕樣ではない外部増設機器はサポー h していない。 

S — RAM を使用するソフ S とは共を出来ない。 

なお、 HDD 巧 I こ使用するコンピュータのイン-乂モ U —の容量+約1 .1 乂ガバイ S の空き容量が必要で 


★発売記念として5月18日迄に直接当社じご予約の方に限り、標準価格1万8千円のところ1万5千円に 
させて頂きます。 

使用するコンピュータのメイン.メモリーの容量じよリ、1〜12 メガバイト用の12種類有ります。 

フロ ッ ピーの サイズも忘れずにわ書き添え下さい。 


レジューム•マスター 1〜12メガバイト用 

5" • 3.5" 2 HD を185000円（消費税別) 


化似..ィい. 

■商品名 • 機種名* メディア名 • 住所 • 巧名 • 電話 

番号を明記の上、現金害留または郵便為替じてわ 株式会な巨し U 巨 SKY 

申し込み下さぃ。（送料無料） 干411静岡県王島巿力日巧 16-4 ぐ 0559-72-6710 








X68000 Compact XVI 


巧 

私 

い 

手 

数 

料 

蓋 

利 

一 

無 

巧 

7¥ 

1! 


指兰 


①本体十モニター 


誦 


• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 


を価 ¥392,800 


P&A 超特価 ¥158,000 


IBSlIBEililBISIW 哪顺 …賴か TSIMH 


③本休+ モニター ( TV チューナ ー 付） 


• CZ-674C-H 

• CZ-607D-TN 

参 RG 目ケーブル 



定価 ¥397,800 


P&A 超特価 ¥159,800 


区回り 4 .胡0与回[ 7 . 7 邮啤回[ 5 .1邮与 8 回[ 4 .000崎回[ 3 . 5 〇01 


③木 イネ+モニター 十 FDD (5' X 2) 


an 

mm 


• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥492,600 

P & A 超特価 ¥20 も000 


区姐曲胡〇早回 [9.800 唾回 [6.800 弓 8 回[ 5 . 3 〇01却回[ 4 .加01 


④本体+モニタ- ( TV チュ-ナ-か) + FDD 巧乂?) 


國 I 


• CZ -674 C-H 

• CZ -607 D-TN 

• RGB 々 ブル 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 

定価 ¥497:600 


P&A 超特価 ¥207,800 

臣 2 回り 8 .900卸回110,000[ 36 回] 6 . 9 (崎が回1 5 _1 4 〇0] 6 〇回吃加01 


■モニター変更の場さ 《Compact XVI の•⑤のモニターを 

• CZ -615 D (己）（を価 ¥169.800) じ巧巧の巧合¥62,000加 W して下さい。 

• CZ -621 D ( B ) (定価¥168,00 0) じ巧巧の巧合¥ 60,000カロ31：して下さい。 


Compact XVI X68000 PROn 


本が(単品） 


©CZ-674C 
定価 ¥298,000 
P&A 超特価 

¥98,000 


本体(単お） 


©CZ-653C(GY) 
定価 ¥285,000 
P&A 超特価 

¥ 68,000 


本か+モニター 


■ I • CZ -653 C (グレー） 

夢 •XGS 専用モニター 
_ (グレー)り4インチ） 

P & A 超特価 ¥ 99,000 



XB8030/B8DD0 乂モリボードり / 日データ） 

① SH-5BE4-8M(X6 卵 30 用) . (を巧•巧*お込み¥ 47 .嘶特価 ¥45,500 

⑤ SH-6BE 卜 1ME(600C 専用） . (さお •ミ 肖*税込み ¥R84 5 )!ti 価 ¥10,800 

⑤ 1MB 巧設 RAM ボ - ド (ACE/PROZPROII 用 ) (ま巧.‘;肖*お込み¥り.845) 特価 ¥10,800 
④ 2MB 増設 RAM ボ — ド(扼張 スロット 巧 ) •(さお.;肖*お込み ¥24.205) 特価 ¥22,800 

⑥ 4MB 増設 RAM ボ-ド船張 スロット用).(を 巧 •削!税込み ¥40. no ) 特価 ¥38,300 



モテム这 FAX モテム 


(送料 ¥1,000) 


通话ポコ <インテグラン> <オムロン> 

r 6 •FAXMP1414F . 定価 ¥44 .朗〇►特価¥31,000 •1\/1〇-卵父"0乂（ド4乂モデ心ボックス型).输1¥30,000 

さ日 •FAXMP 郎 . を価 ¥39 .抓 0 ►特価¥25,000 •MD-96XL10V (FAX モデム•ポケット型).特価¥34,000 

い5 くアイつ > •MD-96FU0V (モテム•ポケット型) . 特価¥30,000 

〇禾 •PV-PFW (FAX モデム•ポケット型)..特価¥32,000 •MD-144XT10V. 特価¥35,000 

/ •ド乂-みド144乂5(ド4乂モデぃボックス型)-.特価¥38,000 <マイクロコア> 

一 •MC14400FX (FAX モデ心ボックス型)...巧価¥33,000 

♦本に告の巧載の商品の価格じつぃては、’;肖黃税はをまれておりません。 


SHARP 


X 68030 お買い得セット 


(クレジット表：送料•消費税込み） 


©X68030 


jSI 

.mmm 

参 CZ-5 日 OC •CZ-608D 


定価合計¥492,800 
P & A 超特価 

¥ 304,000 




⑥ X68030 Compact 

yp 

• CZ-300C • CZ-608D 


定価合計¥482,800 
P & A 超特価 

¥ 333,000 


旧 H 巧曲!而司而而1画 mrni 国而前面阿か!I川 


■モニターを更の場合 
① CZ-607D (チューナ•■付） 

じを更の場合¥ 4,000加巧して下さい。 

⑤ CZ-6 1 5D ( チューナーか） 

じ巧更の場合¥ 62,000加巧して下さい。 

⑥ CZ-621D(B) 

じを更の場合¥ 60,000加其して下さい。 


(2)X68030 HD 


—ム ... 

.MSm, 

► CZ-510C • CZ-608D 


定価合計¥582,800 
P & A 超特価 

¥ 403,000 


剛画]511瞪 i) 丽肺 Til 画画! n 國晒 n 


④ X68030 Compact HD 

• CZ-310C ♦CZ-6 日 8D 


を価合計¥572,80日 
P & A 超特価 

¥ 398,000 


画画晒画 EH 画 ESE] 画!画 


XB 8030 発売記念 

X 日日 030 をモニターとセットまたは単品で W 入の方 

さらに現をも’持ちのパソコンと、下巧り交あされた 
わをがじが巧中もれなし 

① サイバーステック （ C 2-8 NJ 2 ¥23.800) 

② X - 關000フロッピーアタッシュケース （¥8.000) 

とクリスタルポルシェ （¥8.000) 
W 上のいずれかプレゼント.グ 


巳日00□パワーアップキッ K (ジャスト） 


HARP+ER10S でメモリーアクセス約33% UP 

OMPU アクセラレータ H.A.R.P . 特価 ¥25,000 

(600C 、 ACE 、 EXPERT 、 PRO 、 SUPER 用） 
©I/O 拖巧スロット 巨 SX68L4. 特価 ¥33,500 

(4 スロットじ祐巧、全が巧が応） 

〇が巧 SIMM メモリーボード巨 R10S. 特価 ¥12,500 

(SIMM ホ実裝タイプ、 SIMM ソケット X 2全機巧か応） 

•倫嘴口 IMM • HT 04 MB -70- DV (加 W 巧 子） . 特価 ¥18,200 

■ぉ皮り IIVIIVI * ht 08 mb -70- dv ( " ) . 特価 ¥35,700 

(例1 )X 日日00□に日 M 增設 ER 1 0S + HT08MB-70-DV= ¥48,200 (DOS Vffl 72ピン、 70ns) 
(例吕） 巧大 メモリ実装 （lOM) ER10S+HT08MB-70-DV+HT04MB-70-DV=¥66,400 



XB 日日日日/ 6 弧 3 日専用八-ドみスク (送料 ¥ 1,000 •消•巧税別） 


■寓±通 

®HD-K340( モッキンバード） （ 340MB 、 12ms) 

. 特価 ¥62,000 

® HD-K520( モッキンバード） （ 520MB 、 12ms) 

. ま:価 ¥128.000 ► 特価 ¥88,000 

■ロジテック 

©SHD-FMX240 (240MB) (ケーブルか） 
. ま価 ¥ 138,000 ► 特価 ¥ 57,800 

m ジェフ 

〇 GF-270 (270MB 、 1 2ms 、 1 28K) 

. ま:価 ¥ 89,800 ►特価¥59,000 

®GF-540(540MB 、 12ms 、 128K) 

. ま:価 ¥ 128.000 ► 特価 ¥ 85,000 


付 


禱 


■Filo (フアイ a ) 

©CS-H500 (530MB 、 12ms). 


特価 ¥83,000 


Hr 


■ CZ-500C/300C 専用 
®C2 ： -5H08(80MB/23ms) 

. を価 ¥ 98,000 ►特イ面¥71,800 

の CZ-5H16(160MB/18ms) 

. ま:価 ¥ 口 5,000 ► 特価 ¥ 99,500 
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じ3 A おル I 頭をなし/ 
b ゴも 1 ★即日発を 

•お近くの方はわ立寄り下さし、。専門係員が説明いたします。 * 

♦本体単品で特価で受付します。詳しくは電話じてわ問合せ下さい 。を 
•ビジネスソフトを価の20%引き OK / TEL 〈ださい。 が 

1\ 

は 

利 
な 
商 
品 
到 
« 


〔現を一括でわ申し込みの方〕 ^ 

•商品をわよびわぎ巧の住所•氏る•電話番号をご記入の上、代金を当化まで現を書留でお送りくだ 
さい。ヴリンター•フロッピーの巧合、本がほ用が種名を巧紀のこと） 

〔クレジットでわ申し込みの方；） — 

•巧話じても'申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご记入の上、当れま m 
でお送りください。♦現を特別価巧でクレジットが利用できます。ををのみじを利がかかります，♦個の 


利 


南口 

徒步2み 



下 

を 

I ] 


周辺機器コーナー 


(送料¥1,000•消費税別） 


A カラーイメージスキヤナ 

■JX-325X 
定価 ¥190,000 

特価 ¥ 143,000 

ビデオスキヤナー 
■C 之- 6VS1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥ 135,000 

プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ-500V2 ( エプソン ) . 特価¥51,300 

• MJ-1000V2( ") . 特価 ¥71,300 

tVP-1047PC( " ) . 特価 ¥49,000 

• BJ-220JC ( キヤノン ) ....... 特価 ¥ 61,300 

fBJ-lOVLite ( ") …特価¥36,000 

• BJ-15VPR0( » )....... 特価 ¥54,000 

• し日 P-A404GII( •) …特価 ¥99,500 
■ BJC-820J ( " ) ••…特価 ¥154,300 

• JET505J PLUS(YHP) •.… 特価¥53,300 


カラー*1ソージジエツ h 


fl ■ 

■BHI 


■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥ 128,000 


權 

繼 


FDD 旧インチ X 吕基） 
■CZ-6FD5 
ま:価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥ 49,800 


光磁気ディスク ( XB 日□。□用） 

■ CS-M120( コパル） 
•ケ-カレ、夕-ミネ—夕付 ¥178.000 

特価 ¥ 96,500 

■ LMO-FMX330 
•ケ-カレ、夕-ミネ-夕忖¥178,000 

特価 ¥ 135,000 


• CZ -6 TU . ま巧¥ 33,1邮►特価¥ 23,900 

• CZ -8 NM 3 ……を価¥ 9.卵0►特価¥ 7,200 

• CZ -8 NT 1 ……"を巧¥ 13.800►特価 ¥ 10,邮〇 

• CZ -6 日 E 2 A …"ま価¥ 59.800►特価¥ 42,800 
參 CZ -6 BE ：2 B を価¥ 54.卵0►特価¥ 39,300 

• CZ -6 B 口 D …•を巧¥ 54,卵0►特価¥ 39,300 
♦ SH -6 BF 1 ……を価¥ 49,卵0►特価¥ 36,500 

• CZ -6 BP 1• を価¥ 79.卵0►特価¥ 57,000 

• CZ -6 BM 1 •……ま価¥ 26,卵0►特価¥ 19,300 

• CZ -6 SD 1 ……"を価¥ 44,800►特価¥ 32,500 

• SH -6 BN 1 •…を価¥ 29.卵0►特価¥ 21,800 

• CZ -6 BV 1 ……"を価¥ 21.000►特価¥ 15,200 

• CZ -6 BC 1 …•…を価¥ 79.8 孤►特価¥ 57,000 

• SH -6 BG 1 •…を価¥ 59,8孤►特価¥ 43,800 

• CZ -6 PV 1 ……をな¥巧8.0抓►特価¥142,000 


• CZ -6 BS 1 …••…を価¥ 29,卽〇►特価¥ 21,500 
參 CZ -8 NJ 2• ま価¥ 23,800►特価¥ 17,500 

• CZ -6 BL 2 •……を価 ¥ 298.000 ►特価 ¥ 214,000 

• CZ -6 CS 1(674 C 用)を価¥ 口.000►特価¥ 8,9邮 

• CZ - 施 HA . ►特価¥ 91,000 

* CZ -6 CR 1( 啤バかま価¥ 4.5 邮►特価¥ 3,600 
* CZ 6 CT 1 け他!ンかル)•を価¥ t 郎〇►特価¥ 4,400 

• CZ - 犯 P 2 ……を価¥化.800►特価¥ 33,3邮 
* CZ -5 MPm 脚〇斯•を価¥ 54.800►特価¥ 42,000 


■システムサコムボード 

• SX-68MII(MiOI) 

を ffi¥19 .助 0 ►特® ¥13.5 邮 
•SX-68SC(SCSI) 

を庙 ¥26. 助〇►巧® ¥17 .扣〇 


(X68030 用） 
• CZ-5BE4 


►¥42,000 

• CZ-5ME4 

ま任¥ 49 脚 r 干狐 


X 日日。。。用ソフトコーナ ー 


(送料¥700 •'消黄税別） 


• Z’s STAFF PR 068 K V が. 3.0( ツ ァイト） 
. を価 ¥ 58.000 ► 特価 ¥ 37,500 

• Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 
. を価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 27,000 

•マジックバレット（ミュージカルプラン） 

. を価 ¥19 .卵 0 ►特価¥14,200 

•た一みのる2ほ PS ) 

. を価¥17.卵0 ► 特価¥13,000 

• Mu -1 Super (サンワード） 

. 定価 ¥ 39 .如 0 ►特価 ¥ 28,500 

♦サイクロン EXPRESS ひ68 
. を価 ¥ 98.000 ► 特価 ¥ 69,000 

• Video PC for X 680 X 0( マイクロウェァシステムズ） 
. 定価 ¥ 58.000 ►巧価 ¥ 46,400 

• X WINDOWS V .11.5( マイクロウェアシステムズ） 
. ま価 ¥ 30.000 ►特価 ¥ 25,500 

• Double Book IN (計測な研） 

. 定価 ¥ 口,卵 0 ►特価 ¥ 9,600 

• 0 S -9/ X 68030 V . 2.4.5 (マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥25.0 抓►特価¥19,900 

• C & Professional Pack V .3.2 (マイクロウェアジャバン》 
. を価 ¥ 80.000 ► 特価 ¥ 57,800 

参マチエ-ル Ver . 2.0 

. を価 ¥ 39.800 ►お価 ¥ 28,800 

• CZ -213 MSD MUS に PR 068 K 
. を価 ¥18 .卵 0 ►特価 ¥ 13,200 

• CZ -214 MSD SOUND PR 068 K 
. 定価 ¥15 .抓 0 ►特価¥11,300 

• CZ -215 MSD SamDiing PR 068 K 
. を価 ¥ 17.卵 0 ► 特価 ¥ 12,500 

• CZ -220 BSDDATAPR 068 K 

. を価¥ 58.邮〇 ►特価¥ 40,000 

• CZ -225 BSV Multiword Ver .2.0 
. を価 ¥ 32.000 ► お価 ¥ 23,000 

• CZ -243 BSD CYBERN 0 TE PR 068 K 
. を価 ¥ 1 9.800 ► お価 ¥ 15,000 

• CZ -247 MSD MUSIC PR 068 K ( MIDI ) 

. を価 ¥ 28 .郎〇 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -2496 SD CANVAS PR 068 K 
. 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,000 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK クトがソフト除く） 


• CZ-251BSD Hyperword 

. を価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 29,400 

• CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0 
. を価 ¥ 29.800 ►巧価 ¥ 22,700 

• CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 
. を価 ¥ 1 9.800 ►お価 ¥ 15,300 

• CZ-258BSD Teleportion PR068K 
. 定価 ¥22. 卵 0 ►特価 ¥16,900 

• CZ-261MSD MUS に studio PR068K Ver.2.0 
. を価 ¥28. 卵 ()► 特価 ¥ 21,200 

• CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
. 定価 ¥12 .卵 0 ► お価 ¥ 9,800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. を価 ¥ 1 9.800 ► お ® ¥ 15,300 

• CZ-265HSD NewPrintShop Ver.2.0 
. を価 ¥ 20.000 ►お価 ¥ 15,400 

• CZ-266BSD PressConductor PRO 68 K 
. を価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 
. を価 ¥ 38.000 ►特価 ¥ 29,800 

• CZ-271BWD EG-Word 

. を価 ¥ 閱 .800 ►特価 ¥44,900 

• CZ-272 CWD Communication SX68K 
. を価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 14,500 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
. を価 ¥ 1 5.800 ► 特洒 ¥ 11,500 

• CZ-284SSD0S-9/X 68000 Ver.2.4 
. を価 ¥ 35.800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ-286BSD BUSINESS PR068K 
. を価 ¥ 28.0 邮 ► 特価 ¥ 20,500 

• CZ-288LWD 閒をキット （ workroom) 
. を価 ¥ 39.8 邮 ► お価 ¥ 29,700 

• CZ-289TWD 關おキット巧ッール巧 
. を価 ¥12 . 邮〇 ► 巧価 ¥ 9,600 

• CZ-2 撕 TWD SX-WINDOW みスクアクセサリー臭 
. 定価 ¥ 14.800► 巧価 ¥ 11,500 

• CZ-294SS(5VSSC(3.5*) SX-WIND0W Ver.3.0 
. を価 ¥ 19 .卵 0 ► お価 ¥ 15,200 

• CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver.2.1 NEW KIT 
. を価 ¥44.800 ►特価 ¥32,500 



株式を社ピー • アンド，エー 

〒じ 4 まま都ち 節区 新 小ち 2 T 目 2 番地 20号 

• 営美時間: AM 10； 00〜 PM 7 : 00日•祭 ： AVnO :加〜 PM 6 : 00 

巧 03 - 3651-0148 ( 代） 


を休曰/毎遏水巧曰 FAX . 03-3651-0141 


麗讓 r さ吝 03 - 365 卜 1884 〇ド 3 八益 1-0141 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当組こ来店、または宅急便にておちりくださし、。 


買取り価な…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。 


•下取りの場合…価格は常にを動していますので查定額を巧話で確認してください。 

(舊額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

♦買取りの場合…現品ゲ满き次第、2日が内に窝価買取を額を連絡し、振込み、又 
はを留でお送り致します。 

♦近郊の方は P&A 本店じ直接わ持ちください。がをじて¥1，0邮，000までお支化い致します。 


•最新のを库情が ’ ffi 巧はわ«ほじてお問いるサ< ださい。 

♦ K い巧りのみ、または、中古おどうしの巧みもをします。巧し < は巧ほじて、わ問いを廿< ださい。 

参価巧は巧動する場をもございますので、ごま义の巧には必ずを度をご度はください。 

参本なおの巧 tt のなあの®巧じついては、お資おは、ままれておりま甘ん。 

•現を»9及び巧行«込でお申し込みの方は、上拉宙品の料をじ3%加!の上で K 申し込み下さい。なし <は、も■坛でわ向いをせ化’さい 


P & A 巧本な 



ま干ま 


X/XU 

ごき仕 


P & A ならではの 

B 新品パソコン 

9年翩 


業界化 1 の"戶良 A 乂ンテナンスサポー h"> 


••の巧胜システム 


①巧巧*«の巧品パソコン已年保 H 

(寒モニター•プリンタ ー3 年抽巧化.グホー部巧なはなきます。） 

魯中をパソコンの1年巧巧 K (* モニタ…プリンタ ー6 ヶ月间巧化/') 
負俩巧不良交換期巧3ヶ月 （* 巧品なおじおらせていたどきまお） 

@永义两取保化 

© 配連日の指定 OK// ( か M • 日中祭日も OK/') 

@巧阳配逢も OK // 林 PM 6: 邮〜 PM 8:00 の閒※一が地巧は除きます。) 


巧巧でお得なをホムいシステム 


J 涅月一巧ない手が巧肺肖（ご利用下さい。） 

百ぶ巧化 1 の巧金利ク 
3 月々のま仏いは ¥1.000 より 
4 9 ヶち巧からのスキッフ化い〇 K // 

ち；日4回までの分柄、ポーナス併用 OK ク 
をカレッジクレジッ h 
スステップアップクレジット 
白がーナスだけで1日回仏い OK 夕 
み現を一巧ま抱い OK ク 
⑩商品到着化い OK // (化引さキな料が必巧じなります:10万円まで900円） 
【巧巧品•をなご巧はの上、巧巧11込•現を*留じてご入を下さい。） 


>法人向け 
りースシステム 
# 待に « あなシステム 
を構巧します。 

试を化巧が巧化むり 
- ス巧わをどうそ。 


〜 84 回払いまで出来ます。ほし、 1 回のわ支化い巧は 
¥1.000 円 1 U 上。 

〔銀斤振込でわ申し込みの方〕 

参銀斤振么ご希望の方は必ずわ振込みの前にわ電話に 
てわを巧のご住巧•わ名前•商品名等をわがらせください。 
(電信巧いでわ振込み下さい。）_ 

〔振込先）さくら銀巧新かを支店 
当座巧を2408626 (株)ピー•アンド，ェー 


超低金利クレジット率 


回な 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.1 

8.1 

10.9 

15.2 

20.0 

25.8 

33.6 


①3段 ③4段 ③5段 r — 

¥8,240 ¥9,785 ¥11,845 ― 



お 



- J-T 

(W-640) 


① ¥9,270 

•巧巧り 
(ダーククレー） 
•々スシリンダー 


ぶ 


③ ¥11,330 


夕 


を全な巧 ーキヤスターけ &フ レー ムを： 

み上から 2 番目細巧巧動可能 （ 4/5 巧） 4 巧一 * 、 3/5 段-*ホワイト 


♦現金書留及び銀斤振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上お申し込み下さい。詳しくは、わ電話でお問い合せ下さい。 




• CZ-600C ¥55,000 

• CZ-601C ¥65,000 

• CZ -611 C ¥70,000 

• CZ-652C ¥75,000 

• CZ-612C ¥95,000 

• CZ-603C ¥85,000 

• CZ-653C ¥78,000 


• CZ -612 C ¥90,000 

• CZ -623 C ¥110,000 

• CZ -674 C ¥108,000 

• CZ -634 C ¥130,000 

• CZ -644 C ¥178,000 

《上紀は単品価な、モニター 
別あ。 


1新 古 品1 限定 

♦ C 之- 674 CH 

• C 之- 608 DH 

限定 

• C 2-634 CTN (チタン）（中古） 

• CZ - 日 13 D (グレー）（がな） 

¥190瓜00 

(モニタニ-を CZ ザ 14 TN (チタン)じ 
巧更の場を i ¥.20.0 加か！!） 

I 巧古を I 限定 

• C 之- 644 CTN 

• C 之- 604 DB 

¥228^00 

1 中 '^^ flU 

• CZ -674 CH '' — 

• 日 8000 専用モニター付 

¥128,000 

( L 中を品 RSIV 

• 68000 専用 モニターが 

¥158,000 

■中 

• CZ -644 CTN ^^ 

• 68000 專用 モニターイ寸 

¥198,000 


通信販売お申し込みのご案巧 


P 良 A 特遷パソコンラック反 OA チェアー（ミ肖黄お込み)(を料無料、おちを除く) 


中古•高価現金買取り/下取り OK // 


P & A 特選今月の中ち特選品 


がお通り 























































































































































































安いのに親切 TS U II^U i \/ i < 


※斗/化からはゴールデン•ウィーク•セールが始まります!！ 


フレッシュ • スタ-卜 • セ-ル巧11中!! 

ツクモと一緒に新しいスタートを切りましょう！！ 


、4/17まで 


び ON A 旧 中!！ 

「をい春見つけた!」 


冰爾 


ツクモがあなたの 
フレッシュライフ 
(新生ま)を応巧し 
ます。 

〜イメ ージガ ー 
智お香さんも元気 
に春を彩ってます!!〜乂学祝はパソコンがいいね! 


女価巧はどれ电、 ど〜んとまいツクモ巧価だから、巧しいものがた< さん買えるネ/成 


X680x0 シリーズ本化 

大好評じがえ、.時別ちール延長!！ 

なんと 



CZ -67 4C-H(X68()00 CompactXVI) * 

TS-XFDCA を使えば、 

5 インチモテ‘’ル X68000 シリ-ス’を 
か部 K ライフ'‘として使用可能！ 


をが価 y 9も000 



是非、2台目のマシンとしてどうぞ 


おすすめの11を f わせ!! 

ij |[ 

CZ-500C-B. 定価 ¥ 398.000 

2.10 MB ハードディスク .... サービス 

ツクモ巧 ® ¥318,000 

CZ-3()0C-B. 定価 V 388.000 

TS-XFDCA. 定価 ¥ 9.800 

ツクモ巧 ffi¥ 295,000 


満閒製作所の商品も助巧中！） 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 
RED ZONE. ツクモ特 ® y 160,000 

RED ZONE + MK-FD1... ツクモ特価 ¥ 180,000 


ミ黄關製外1 寸け5インチ FDD 

MK-FD1. ツクモ特価 y 39,800 

MK-FD1 ( カラ - リングモテ '' ル ) …… ツクモ »® ¥4 ん 800 


ディスプレイも 

特別価格じて提供中 


CZ-607D(1 4 型カラ-テ'ィスフ。レイテレヒ * )• 

CZ-608D(14 型カラ-テ*ィスフ。レイ） . 

CZ-615D(1 5 型カラ-テ'' ィスフ。レイテレヒ 
CZ-621D(21 型カラ-テ•ィスフ。レイ) . 


ツクモ将佩¥ 60,000 
ツクモ特佩¥ 69,000 
ツクモが唐が3る000 
ックモ符 W ¥^25,^)^ H ) 


大客量記憶装置 


S C S Iボードがぶ、巧な巧たじは 
セット細がじ機， ()00 加持となります. 


八ードディスク 

120MB ハードディスク 
200 MB ハードディスク 
240MB ハードディスク 
340MB ハードディスク 
540MB ハードディスク 


ツクモ巧 fflfy が ,800* 
ツクモ巧 ®¥42,800* 
ツクモ巧佩 ¥49,800* 
ツクモ巧唐 ¥ が ,300' 
ツクモ特価 ¥99,800* 


X 68000/030 シリーズ用 R AM ボード 

SH-6BE1-1 ME(cz- 600 C 巧用) . 

PIO-6BE1 - AE ( ace / pro / pro 2 シリーブ用) . 

PIO-6BE2-2ME (お弓長スロット用) . 

PIO-6BE4-4ME (化ミ長スロット用） . 

SH -5 BE 4-8 M ( X 68030 シリ-ズ用) . 

CZ-6 目 E2A(xvi 巧 用) . 

CZ -6 BE 2 D(CompactXVl ま用) . 

TS -6 BE 2 B ( CZ -6 BE 2 A/D 用拡張 RAM ). 

XsiMMi 0(8 MB 巧が仕输拡張スロット用) . 


ツクモ巧懼 
¥10,800 
¥10,800 
¥22,800 
¥38,800 
¥44,800 
¥42,500 
¥29.800 
¥29,800 
¥53.800 


I M 0 特進セツ 


1 


I Panasonic 

LF -3100 B 

i MO メディア 
SCSI ケーブル 


定価¥178,000 

巧居 

サービス 


コパル 

CS-M120PXI ブラック） 

SCSI ケーブル 
MO メディア 
ターミネータ 


定価 ¥178.000 

サービス 
サー ビス 
サー ビス 


SONY 

RMO - S 360 

MO メディア 

SCSI ケーブル 


定価¥169,000 
イ寸属 

サービス 


ツクモ » 佩 ¥99,800 


し— 


ツクモ巧佩 ¥118,000 


ツクモ巧 ® ¥128,000 


[コレが巧しい! j とお巧まりになつたら、 

お ■ 巧一本 ! お気 H にどラぞ さすぐ!! 

〇1 20-377—999 

ぷ販センター••- 03-3251-99 11 麻なじクぃでのお問ぃをわせはみ巧または迎販へ。 


ツクモ IN 名古屋 


クレジット化ぃ 

り々い. ()00 从卜.のがをむぃもぶおなし 
な.をボーナス2叫じぃい玄け中！ 

各巧リース仏い 
くわしくはみ化こお1巧いたわせドさい 
ヶ-ス;こたれせ Trill よホ;)ミす 

現を香留払い 

テ 101-91 も);(が H 州1ィ;觸《が化 it 巧135を 

7クモ削 i センダ- 0 h ! X お 

力ード仏ぃ （¥5.000 じ LL ) 

巧もぶ.たでのこ巧!!けート‘./ブモグロー/け 
力-い> トラ<1,己‘ャ，クスみこり、巧よ!1 
化が;！ IM へか化&みドさぃ 

全国代金引換え目己邊 
お中し込んけ TEL (けぶ5 1-991 1へおお 
お1わが;主りの抬ぶもできます 

ミ居行振込仏い 
‘が前;こ TEL でお邮ナ光をこ；!お卜•さい， 

L ; 巧錫むか索を如’ホ）1009939 

7,机羊 


M 号店 


第ーアメ巧ビル内 \ 



名古々巧 TEL052 (263) 1655 む毎通火■日 
S ま ■2 々店 TEL052 (251) 3399。&11 水■日 


化 M 店 TEL011 (241) 2299 の毎化が!日 
DEPOISTELOII (242) 3199 0 毎苗木«日 














































































































CD —ROM ドライブ (2 巧適） 

elecom ECD-250(T0S1IIBA ドラが） 

まき XM 410 0A(T0 細旧 A ドラが） 

Logitec LCD-500(SONY ドライ ' r) .. — 

SONY CDU-7811(S0NY ドライ r) ツクを 

巧巧子 cxa-301(nec ドライ r) ツクモ j 

6追巧 CD — ROM ドライブ 

PIONEER DRM-602X( 2 倍述） ツクモ巧価 ¥ 77,000 

DRM-604X( 4 倍速） ツクモ » 师 ¥1 78,000 

CD—ROM ドライゾいノフト +SCS I ケーカレツクモ巧 9,200 



ソフトウェア ツクモ «麵 

0S-9/X 68030 V2.4.5. ¥20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5.¥ 16,000 

UllraC&Professional Pack 36,000 

X Windows V11.5. ¥24,000 

SX.WINDOWVeC.O システムキット ...... ¥ 15,800 

SX-WINDOW デスクアクセサリ窠 . ¥11,800 

C COMPILER PROeSK Vef2.1NEWKIT ¥35,800 

Easydraw SX-68K. ¥ 15,800 

Easypaint SX-68K... ¥ 10,200 




ツクモ特髓 

SOUND SX-68K.. ¥ 12,600 

Communication SX-68K. ^ 16,800 

Mailer Ver2.0. ¥29,800 

CD-ROM Driver. ¥ 4,800 

SX-PhotoGallery. ¥ 15,800 

DoubleBookin'. ¥ 12,800 

EGWordSX-68K. ¥47,800 

Wo か oomSX-68K(SX-WINDOW 巧発キット )…. ¥31,800 
巧おキット用ッール集 .. ¥10,200 

倉巧をリベンジ SX-68K. y 5,440 


ツクモ IN ま京 © 平日 AM 10:45 〜 PM 7:30 日•祝 AM 10:15 〜 PM 7:00 〜ツクモ全店、3月末日まで無か営業となります- 



MIDI コンピュータミュージック巧»セット 

Roland セット 
SC-55mkII 定価¥69,000 

SX-68MII を価 ¥19,800 

Mu-IGS _ __ 定価¥28,000 

合計を価¥116,800 




パソコン通信 

モデム- 

AIWA PV - AF 144 V 5. 

OMRON MD 144 XT 10 V 

MicroCORE MC 1440 FX .... 

Panasonic TO -703 B . 

as ソフト- 

た一みのる 2. 

Communication SX -68 K . 



曰 


48 ドットカラー熱転写プリンター 

CZ -8 PC 5 -BK ツクモ巧®がみ800 

バプルジェットプリンター 

BJ - lOVLite け - r M ヴト)ツクモ » 佩 ¥38,500 


NEW 

カラーバブルジェットブリンタ ー- .J 

BJC-600J > 

(ケーブルセット） 

を価 ¥ 120.000 

ツクモ巧® y 99,800 


CZ-8NS1 
JX-325X 

CZ-6BM1A 


ツクモ巧饰¥ 79,800 
ツクモ巧历が 35， g 00 

ツクモ巧历¥ 19,000 


ツクモオリジナルシリース 

TS-3XR シリーズ X680x0 用外付けドライブ 

•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マットが応 
• Human68K Ver .3.0 J ^ ソ上が化要 
. CompactXVI / 68030用ケ -r ルが 
TS-3XR1B 1 卜•ライフ‘を価 ¥33.800 

ツクモ特価¥26,800 

TS-3XR2B 2 卜•ライフ‘を価 ¥46|800 

ツクモ15唐份も800 



历を巧巧中（巧巧にがさ、増 S 巧しました。） 

カラ-イメーン•ユニット接続ホ•ックス — 化一•八 _ 

TS - VTBOX を細 9 日日日ツクモ巧紐¥^ 7,800 

•CompactXVI/X 68030 シリ - ス ’ にがイイー /:!^ ットをお統ずる為のアグフ • 夕 - です . 


3 gy 巧を I 

Music Card for X680x0 ( TS -6 GM 1) 発売 記を 持価 ¥39,800 

•MID I ボードに GM 規巧の音 ミ 原を搭がしております。これ 1 枚で手轻に Ml D I コンピュータ 
ミュージックが楽しめます。 



動画を始めでみませんか 

ビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 

定価¥178,000 

MC 68020 (25 MHz ) の 32 BitMPU を搭載し、 SCSI インターフェイスを介して 
パソコンへデータを転送。動画.静止画を簡単に保存出来るアプリケーシヨン 
ソフト「ライブスキャン」 

を標準装備。1,677万色 
までが応し、最大 640 X 
480ドットの高解像度で、 

高速取り込が可能です。 -- -— 


■ず 



コンピュータアート 

スーパーグラフイックツール CtiEV \ P わッ 


DrawmgPad • • • • 定価 ¥ 76,500 
Matier Ver 2.0 •••定価 ¥39.800 

合計定価 ¥116,300 


ックモ4»佩が 88,000 


BJ C -600 J ---定価 ¥120,000 
ブリンターケーフル " •定価 ¥ 4.800 


Matier Ver 2.0. 


•を価 ¥39.800 


合計定価¥164,600 


ックモ特佩が？28,000 


クレジツト金 111 が*^んなにお安くなりました!!〜これでなしかったパソコンが iiwij * まがレ 


ま始回数（回） 

の 

円 

6 

阿 

鬥 

阿 

18 

20 

问 

问 

网 

巧 

巧 

54 

60 

分割私い手数料率(％) 

2.5 

13.51 

|ん5 

15.51 

6 

9 

11.0 

12 

12.5116.5117.5| 

22 

23 

28.5 

29.5 


ツクモ グロー バル JCB カー ド色！!!! 

巧評 …•…18 才ソ上なら 

入会をを付中！ ，- 口 学生でも OK! 

JCB ならではの国内、巧夕け - ビスじツクモオリジナルの特巧をプラス。 
わ支仏いはプラン ; こさわせて、 1 回 • 姻 • ボ - ナス - 括•リボルビング化いか 
ら 8 べるのでとても剛 !!• ソクモを店なえがけの入さ邮 g じてわ申し込 
み下さい。なし < はグロ-パん 事 技盾 03-3251-9 的 8 またはを店へ。 


夕一も取り巧っております。 


ay ンター 


I カラーイメージスキャナー 


その2 •八イオりテイなのにこんなに fit 、 


•憤れでしまろとマウスがいらない 


ツクモ特価®売中! 


-雜携 
00000 00 
7 , 7 ，んら 

臟臟 

巧が特巧 
モモモモ 
クククク 
;\ジ5\ジ 


班 

000 

もら 

// 

がが 
佩洒 
巧特 
モモ 
クク 
ジジ 


はち巧までお 


をボ—ナ 


度巧を巧！ 
















































































POLYPHON 參 

■POLYPHON はアクセラレータではありません！ 

POLYPHON はヴブ MPU ボードです。アクセラレータと異なりメイン(本体)の N /1 PU こは 
干渉されません。従って、メインとは別のタスクとして処理でさます。ですから 
POLYPH 日 N 用のアプリケーンヨン実行させなびら、另りのプ□グラムを X 68000 本体で実 
行ずるとしりたことを可能となります。ポリフォンシステムとの組み合わ切こより、 DoGA 
( REND . X ) や GCC • HAS • HLK などの実行ファイルも X 68 000本体と同時に別タスクとし 
て動作可能 0 P 0 LYPH 0 N -24 使用時にはノ ロォーマンスび約 2.0 〜約 2.4 倍に向上します。 

■POLYPHON はメモリボードにちなりまず 

POLYPHON 上にはサブ MPU び使用する 2 MB の他に X 68 日日日本巧用のメモリを最大 
8 MBJ 讚できまず (0 M 目/ 8 MB モデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メ亡リボード同 
揃こ使用できまずサフ用メモリはどちらデルも 2 MB ですび、こちら I が寵さできません)。 

■POLYPHON はコプ□ボードにもなります 

POLYPHON は]プ□を装着することび出来ます。プ□付モデルは装着済)。コフ□部分 
は純正互換ですので、 FL 0 AT 3 などで簡単に利用することび出来ます(コプ□機能は本体用 

D プ□のみの臟 


として機能します)。コプ□無モデル購入の方は、差額にてコこ 


言をします。 


お買求め•お問い合せは… 

巧化が品は 廈巧のみ のが巧で SHOP ではおホめじな 
れません。時しぃ講乂方まや巧かぃ化ななどの資巧を 
用*してわりますので、巧巧话号•住所(描ぶ巧みから 
わ]巧ぃします)•氏をを明記の上、/、ガキじてごなホく 
ださぃ(代をを掛塞送らなぃで下さぃ)。 

毎日ミ尺山の資巧請ホのハガキが居ぃてわりますが、 
K 巧を不明で巧をされてくるものがありまず。難しぃ 
义芋には抗み仮ををがけて下さい。 


お願い… 

巧近巧 gs 巧号巧ホぃのを巧が多くなってわります。 
尚れ巧な巧号、かおサポートネ’;/卜巧なをち前巧へ巧 
gs する方がぃらっしゃるようですが、巧当を号をは大 
蜜ぶ巧しているとの苦情が乂りました。他番号■への巧 
なはごぶぶ下さるなわ脚い致します。 


が体にない伽瞳祐提供しまず 

POLYPHON には本体にない機能としてステレオ PCM 機能を提供しています。 
POLYPHON 上にステレオ出力端子を備え、高品質に PCM を再をします。 

POLYPHON^m 

POLYPHON メインメモリ 8M 目モデル ¥8 己 . 日日な悚規リ） 

POLYPHON メインメモリ目 MB モデル (68881 付） ¥95.000 • 冰測） 

POLYPHON メインメモリ日 MB モデル ¥62.000- mi) 

POLYPHON メインメモリ日 M 目モデル (6888 1 付） ¥72,000( 税 glj) 

遂にアップグレード開始 

大巧おまたは致しました。 P 0 LYPH 0 N -16 か 6 P 0 LYPH 0 N -24 へのアッフグレードび始ります。なし 
いアッフグレード方法は DM にてこお内致しますので、そちらをご参照下さい。 

POLYPHON システムディスクのバージヨンアッフを受けけけています。随時な巧の巧容でお届けします。 
こ拓留のユーヴーは80円切手が女を巧望メディア (3.5’ または5‘)を B 月なした上で、巧なまでをつてくださし、。 
(フランクディスク3巧とあち用赃でも巧）（最新版は平成6年3ち10日版） 


1X680x0 用か巧大容量八ードディスク M 

フ□グラム-音楽データ-画像データ...と八ードディスクの足りない方にオスス 
メ。フォーマット済のため、接続後にすぐ使用できます（パーティション分割する場 
合は、一旦領域解放し、再度領域を確保してください)。 

1.3 GB ( D ) 平均アクセスタイム 10 ms ¥1己 3 .000 -( オススメ） 

1.8 GB Q ) 平均アクセスタイム 10 ms - 


■POLYPH 日 N は MIDI ボードにもなりまず 

P 0 LYPH 日 N 上には MIDI コネクタぞ為痛り IN /20 UT ) しています。礫含なびらこちらは純 
正非互換ですび、 Z-MUS に. MLD.RC システムをはじめとするる種ミ:!ージツクドライパー 
も POLYPHOfSKDMIDI 日 UT をサボートしてしぶのでち,こです。また、市贩ソフトに関しては 
P 0 LYPH 0 N*MO 対応;くツチを巧意していますので、こちらを利用すれば間 IT よく;调でき 
ます。(ノ くツチは POLYPHON システムディスクに付属)(市販ソフトでも Z-MUS に巧応なら 
ば、 Z^MUSI 饼遵 M えのみで i がします） 


2.4 GB S ) 平均アクセスタイム 8 ms 
2.4 GB F ) 平均アクセスタイム11.己 ms 
3.4 GB ( S ) 平均アクセスタイム1 1 ms 
270 MB ( Q ) 平均アクセスタイム 10 ms 
Syquest 3.5" 270 MB リムーバブル 


¥178.000- 
¥238.000- 
¥223.000- 
¥288.000- 
¥49.800- ( NEW ! ) 
お問い合せ下さい - (NEW ! ) 


0は Quant し m ドライフ使用 3は Seagate ドライフ使用円ま Fusi は u ドライブ巧用 D は DEC ドライフ使用 
(容■はすべてアンフォーマツトげ態でずのでフォーマツト後の容■はみかをわ0ますのでご了承ください） 
すべてケーブル巧。 

その他の容■を取り扱つていますので、お問い合わせ<ださい。 


株式をなネオコンピュータシステム 

120東京都足立区綾瀬1 -33-7-103 
NEO tel 03-5680-7531 化旧•祝を除く AMI 0:00 ■PKMOO; 
COMPUTER FAX 03 -己 680-7 己39(脚より FAX 番号わ硬到こなってしほす） 
SYSTEMS NET 日3-已68日-7533(ヴポート専用ネット） 




X 68 K - PPI 自作派御用達 B 255 コンパチボード 


当社は博物館や科学館等の展示物(八ード•ソフト)を制作してし讀ず。この技術と経験から X 68 シ 
リーズ用 I / F ボード 「 X 68 K - PPI 」 を制作しました。グラフィックや音楽と同期してソレノイドやモータ 
-を動かすのに必要なインターフエースボードとして作られたのが 「 X 68 K - PPI 」 です。 

♦48 ビ、ット I/O ボード。セミキット。 ♦//PD 71055 (8255 コンパチ )2 個援載。•入出力用バッファ 
にを搭載できるエリアを用意。 （8 ビット X 6個分） • X 68030 巧応。♦全回路図公開。使用してい 
る GAL の論理も公開。♦定価22,000円(送料•税込み） 

を意：本製品はセミキットです。入力出コネクターやバッファに、カレアップ抵抗等はホ付してわりません。ユーザーじて御用意お願いします。 
(山- FAP -60-07.02 B 等。)半田かけ作業か必要です。 




ま意：シャープ製バラレルボード 

CZ -6 BN 1 との互換性はありません。 
「マチエール」 は ㈱ サン ワー ドの製 
おです。 「 Z's STAFF PRO -68 KJ は 
㈱ ツァイトの製品です。 


X 68 K - SCAN 電脳絵師に贈るスキャナボード 


エプソン GT シリーズスキナで高速入力を巧うためのボードです。 X 680 x 0 の優れたグラフィック 
エディター「マチエール」 「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0」で使えまず。(添付ソフト使用時。） 

♦エプソン GT シリーズスキャナ用パラレルボード。•接続ケーブルがき完成品。♦「マチエール」 
「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0」でパラレル入力がでをるようにずるソフト添付。 (5/3.5 インチ 
同捆) ♦ X 68030 巧応♦「マチエール」で 512 X 512 ドット6万5千色を1分強で入力。 （ X 68030 使 
用時。ちなみに RS -232 C 1 9200 bps で7分17秒。当な測定）♦巧応スキャナ:エプソン GT -1000/ 
4000 /6000/6500/8000( GT - 6500にはエプソンのシリアルソ《ラレルボード GT 65 RSPR 巨が 
必要です >) ♦全回路図公開。ソフトはソースも添付。コピーフリー。•增設プリンターポ ー h / ミ凡用 
パラレル入出カポートとしてもお使い頂けま衣♦定価29,000円(送料•税込み） 


通化販売の方;去— 

ごま文は、を巧•巧名（会社名） • TEL •品《•個巧を明おの上、巧巧振替か現を書留じてお願い致します)入を巧扱を発ちい 
たします。現を書留の場合はおつりのないようじおがいします。板替手な料•誓留送料じつきましてはわをなを巧となります。 
(送巧•お黄税は代をじまむ）その他技術的なご«閒等 FAX •が便じて受付けております。 

郵便振替:ま京 0- 巨 B 已905 


株ま会ぉお学エ妄研究所 

干164東京都中野区本巧5下目14番23号 
T E し日3 ( 5385 )4651 FAX . 03 (5385) 4650 





































巧利 


I 金融•経済、21世紀への転換の構造 

パラダイ A •シフト 

筒井隆著参四六判’284頁を価1,600円 I 

金融工学という新しい視点から 

2000年までの日本•世界の経紹環境の変化を 

分析•予測したビジネス書 


I パラダイム 〔 Paradigm ) とは i 

ある時代およびある集団での支配的な 
I ものの見方、考え方、のこと。 I 


一見、錯覚して見える現代社会や経済システムに 
も、その背景に一つの大きな筋書きが隠されている 
ように思える。金融工学が今日の経済世界のドラス 
ティ、ソクな変化の鍵を擢っているような気がしてな 
らない。 

金融工学という間き慣れない言葉力 S 、 今日の目本 
經済と世界絳済を解釈するうえで、どうしても避け 
て通れないキーワードじすでじなりつつあるように 
思える。ソビエトが崩壊し、冷戦が終わり、経済面 
でも信じられないようなパラダイムシフトが急速に 
起きつつある。 


そのような変化の陰に、金融工学の跳梁が見え隠 
れするようになったのは最近のことではない。今日 
の胆界経済、日本経滿よ、すでに金融工学の概念を 
持ち/山して説明しなければ、何も理解できないス 
テージじ到達している。これは、もしかしたら、資 
本主義の最終段階の出来事なのかもしれない。 

まえがきより 


■内容 


第一章金融工学に侵食される日本経';き 
1 バブルの誕生 
2 株ま 

3相続税が策としての不動産 
4銀行不倒神話 
5迷走する行政指導 


6 外部不経ミき 
7イ呆ず党一党ち配の終焉 
8 日本経';きの展望 


第二章金融工学が跳梁する世界経済 
1 金融情報産業 
2 金利裁定 
3安全金利 
4為替裁定金利 
5 ユーロダラー 


巧刊 


I 新たなるハイテク成長神話の台頭 

ダウンサイジング，サバイバル 

筒井隆著参四六判‘304頁を価1,800円 

『パラダイム•シフト』の著者による姉ホ編 
ディジタル双方向 TV を核とした情報家電市場。 

この巨大マーケットが化迷する情報ハイテク産業を救う！ 


バブル崩壞後のダウンサイジング不況の直撃を受 
け、情報ハイテク企業の成長补話は崩れさった。 
迷走する情報ハイテク関連産業の巧方を、今後の 


経済予测をもとにグローバルな视点で考察した、 
21世紀へ向けての変革のシナリオ。 


参定価は税込です参お近くの害店でお求めください 


SOFTl ソフトバンク巧式を巧/出版事業部 


販売局 TEL 03-5642-8101 
















新刊.お刊_ [1^ ソフトバンクが式ミな/出版事業部 

RPG 幻想き典戦±たちの時代 

司史生•巧東いるか共著定価1ぶ00円 

ファンタジ ー RPG の背景である中世という時代の解説書。 RPG の代表的キャラクターでもある戦±(騎±•兵±•武おの活躍を中ふにわかりやすくまと 
めました。平易な文体と繳密な史実の考証により、 RPG ファンの少、年•少、女から歴史読物ファンの大人まで、幅広く読める内容です。 

ソフトバンクスーパーガイドシリーズ 

フアイ ヤーエムフレムスーバーガイド 

The スーパーファミコン編集部編定価780円 

任天堂から発売されたスーパーファミコン用ソフト「ファイヤーエムブレム」の徹底ガイドブック。全44マップの解説および戟路に必要なアイテム•ユ 
ニットデータを完全にフォローしています。類書にはない登場キャラクター事典が付いています。 


NetWare386/J ソファレンス 7 ニユアル 

池田安広著定価2,700円 

本書は、 NetWare ユーザで MS - DOS コマンドの知識を踏まえていることを前提に、 MS - DOS コマンドとの比較、過去の経験談を入れながら NetWare 
を解説しています。本書の構成は、 1) MS - DOS と NetWare の環境の違い 2) リファレンスマニュアル 3) ログインスクリプト 4 )APPEDIX (トピックス. 
ワークシート ’ Q & A ) となっています。 

す ぐに巧え 3 NetWare Lite/J 

山口至著定価2,900円 3.5"2 HD ディスク付 

小規模 LAN の代名詞とも言われる 「NetWare Lite 」 をいかに設定したら、簡単かつ失敗しないかをわかりやすく、下寧に解説しました。実際に運用し 
ていく除に便利なユーティリティ•ツールを付属の 3 . 5112 HD ディスクに収録しています。 

—太郎 Ver.5 for Windows SUPER BOOK 

ェクスメディア著定価2,000円 エント ソーユーザ編 

Windows 上で一太郎をどのように動かせばをいのかを見開き単位でわかりやすく解説。本きは Windows の基本操作に始まり、一太郎の特長を巧かせ 
るような使用方まを下寧に具体例を挙げ示しています。 

-太郎 Ver.5 for Windows SUPER BOOK 

ェクスメディア著定価2,000円 パワーユーザ編 

本香は Windows と一太郎の両方をパワフルに楽々と使いこなしたいと希望するユーザ向けの一冊。精細な記述性と便畏性を両立させるため、見開き 
形式にまとめました。 


—太郎 Ver.5 for Windows First Book 

山口学著定価2,500円 3.5"2 HD ディスク1枚付 

「一太郎はまったく巧めて」という方でらくらく使いこなせるようになるお巧の入門書。挨搜文から見積香、請求書まで、豊富なサンプルを収録したディ 
スク付なので、ビジネスでも、ご家庭でもすぐに巧立つ一冊です。 


情報のなち化をめさす! 

ノぐノコン MN ド丰ユメント システム導入がイド 

小寺々夫著定価2,400円 

パソコン LAN で運用する文書データベースの導入によって実現する部門•部署レベルの情報共有システムの構築まを、身近で具体的な事例をもとに解 
説した、 LAN 導入担当者•管理者のための実践ガイドです。オフィス情報の統合化を目的とした LAN 導入にまつわる様々な失敗例やをとし巧も示しな 
がら、効率的で無理なく運用できる情報共有システム構築の考え方とノウハウをわかりやすく説明しています。 


ま:価はすべて税込です。お近くの書店でお巧めください。 















♦ 300 シリーズじチューナーけのモニターを 巧巧の m を CRT ケー 
カレを冉入して下さい. 


① CZ -510 C じを更の場合 ¥71.000 
③ CZ - 30 0 C じを更の場合¥1,000 
③ CZ -31 CIC じを更の場合 ¥64.000 
上記加算して下さい。 


け体のを巧の場合_ モニターの変更の場合 


合計定価¥59日，800 ♦ 

PM 特価 ¥370,000 


合計定価¥627,800 ♦ 

PM 特価 ¥403,000 



• CZ -500 C (本が） 

• CZ -608 D (モニター） 

• CZ -5 H 08 (シャープ） 

•フロツピーアタツシュケース 



• CZ -500 C 休体） 

• CZ -608 D (モニター) 

• CZ -5 川6(シャープ） 

参フロッピーアタツシュケース 


合計ま価¥ 592,600 ♦ 合計定価¥ 640,8日0 ♦ 

PM 特価¥367,000 PM 特価¥389,000 



♦ CZ - 50 0 C (本が） 

♦ CZ -608 D (モニター） 

♦ HD - K 340( モッキンバード） 
(夕ーミネーター、ヶーカレ付） 

• フロッピ-アタッシュケ-ス(X關ロゴ入り） 



.一 ごぃ，‘ 巧〜 ,.'^^ ムも * 

• CZ -500 C (本体） 

• CZ -608 D 任二夕一) 


• CS - H 500 ( Filo 、12 ms ) 
(夕—ミネ—夕—、ヶ-カレ付） 
•フロツピーアタツシュケース 
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•巧巧巧巧もしてわります巧みな大软迎 

•単な化巧もしております巧しくは、わ«おじてわ閒を廿下さし、 

• HARD & SOFT ハ•ソコン、ワー プロ ‘ 



業巧 NO . l のメンテナンスサポート 


I »巧 Rft のれなハソコン；)キ 1* 化【ホモニブ—フリンタ ー3 年町な U .ツ 
♦-留5巧をはなさます： 2中ちパソコンの1を町な化（♦モニターフリンター 
6ヶ月町巧化ク ） 3 ♦] 期不良で々期町3ヶ月(♦おおな品に巧らせていたたさ 
ます4み义 K おが化5配4日の巧定 0K ク让 W •日巧•舆日も 0K) 6巧 
Wft 己 itOK. グ (♦PM6:00~PM8:00 の阳化!まは巧さます） 


1お巧一巧仏いキか料お料くごが J ホ F さい）2 *#N0.1の1もを幸リク3巧々 
のミ仏いはV 1.000 より4 9ヶ月をからのスキッフ仏い 0K. グ5 84回よでのみ 
ホしホーナスか用 0K ク 6カレッシクレジ•ソト .7 ステッフ アツ フクレシソト8ポ 
—ナスだけて10回仏い 0K. グ9規を一巧支仏い 0K. グけ南)品到瑜仏い 0K ク 
(代引き手な料が化巧に'/1はすパ10万円まで900円）♦巧あ•を巧こ嘴巧の 
上紙巧巧込•現を書巧にてこ入を下さい 
♦店巧即決クレシットじて持ち麻り OK/ 


ド-3^^斜ァ春の乂特価セ■ル♦グ I 


〈プリンタ〉ケーブルせ 

■ BJ-10V Lite 

特価 ¥35,800 

■ BJ-220JC 

特価 ¥59,800 

■ BJC-600J 

特価 ¥92,000 


特価 ¥ 49.800 
巧価 ¥112.000 
特砸 

特砸 ¥ 23.900 
特'面 ¥ 45.500 
特価 V 23.000 
输1¥ 38.300 
巧価 ¥ 42.800 
特征 i ¥ 39,300 
巧巧 ¥ 39.300 


• CZ -6 BM 1 A -. を価 ¥26.800 ♦巧価 ¥ け.300 

• C 2-6 BV 1. を価 ¥2 1.000 時特価 ¥ け.200 

• CZ -6 BS 1. ま価 ¥29.800 時巧価 ¥21. 500 

• CZ -5 MPI . ま価 ¥54.800 ♦巧価 ¥42.000 

• 5乂-68的11(^邮(サコム）ま価¥19.800*巧価¥13.500 

• SX -68 SC ( SCSI )( • は価 V 26.800♦巧価 ¥17.500 

• CZ -5 BE 4. ミ価 y 54.800♦巧価 ¥42.000 

• CZ -5 ME 4. ミ価 y 49.800時巧価 ¥38.000 

• MD -24 XT 10\/ (オムロン）.ま価 ¥29.800 時巧価 ¥22.500 

• M 0-96 XT 10 V ( " ) ••ま極 ¥46.800* 巧価 ¥32.000 


■ X 巨8000/己曰030ソフト 


CD-ROM Driver Ver. 1.06(計測技研） 
…"定価 ¥4.800 今特価¥3,800 

• Z.S STAFF PR068K V が .3.0( ツアイト） 
. 巧価 V58,000 ■♦巧巧 V37.500 

•た一みのる 2( SPS ) 

. 巧佈 V1 7.800 時が 価 VI3.000 

• Mu -1 Sup が （ザンワード） 

. 巧価 V 3 — 

•マチエール Ver.2.0 

..卒 j を？苗？•卓お価 y 28.800 
•mV 20.500 
•200 


V39.800 ^ 巧価 V 28.500 


. 巧価 V 39.800畔お‘ 

• C 2-247 MSD MUSK PR 068 K く MIDI ) 
. 巧化 V 28.800時巧‘ _ — 

• CZ -261 MS 0 MUSIC studio PR 068 K Ver 2.0 
. 巧価 V 28.800時特化 V 21， 

• CZ -264 GWD Easy か aw SX -68 K 
. 巧価 VI 9.800時巧 fflfiV ほ .300 


• CZ -265 HS 0 New Print Shop Ver 2 0 
. 巧価 V 20.000時巧化 V 15.400 

• CZ 271 BW EG WORD 

. ホ佈 V 59.800 化、44ぶ〇口 

• CZ -272 CWD Communication SX 68 K 
. 巧価 VI 9.800時林価 VI 4.500 

• C 2-275 MW 0 SOUND SX 68 K 
. が価 V け .800 時的►価 Vll.SOO 

• CZ -288 し WDM 巧 キット （ workroom ) 
. 巧価 V 39.800 ■►特価 V 29.700 

• CZ -289 TWDM 巧キット«4ツール篇 
. が価 VI ?.800蜂1♦他、 

• CZ -290 TW 0 SX-WINDOW ディスクアクわサリ 
. が化 VI 4.800蜂 Wr 化 VI し500 

• CZ -294 SS ほ ‘ VSSC はぶ ） SX WINDOW Ver 3 0 
. 巧価 VI 9,800崎か価 VI 5.200 

• CZ -295. S 0 C-Compiler PRO 60 KV か . 2.1 NEW KIT 
. お価 V 44.800今特巧 V 32.500 


9.600 
リ ー » 





お問い合わせ 
お申し么みは 


特選パソコンラック &0 A チェアー 

(ミ肖資お込み)(送お無料、お A を除く) 


X 巳日日3日ノ ドデイスクセ、ツト 


便利でお巧な支払いシステム 


営 お 時 巧： AM 10:00 〜 PM 7:00 日 •祭： AM 10:00 〜 PM 6:00 ♦まか日： 拓8 水 巧 日•巧 3 日 巧 日 

巧的 -3 的 5-4454 

點ミ、客難登 I 函0120 -0 卜48的 I FAX 」 0卜撇卜4436 


代を引巧 OK 


最奋の保扭システム 


话単申么グ 


X 巳日。 OO / X 目日。3日周辺機器 


カラーイメージスキヤナ 

FA X / DATA モテ厶(マイクロコア） 

■ JX -325 X 

■ MCI 4400 FX 

定価 ¥190.000 ▼ 

を価 ¥46.800 ▼ 

特価 ¥ 143,000 

特価 ¥ 34,500 


• CZ -6 FD 5. を価 ¥ 99,800# 

• CS - M 1 洗 WA (コパル)…を価¥178,000 * 

• LM 0- FMX 330. を価 ¥178.000 時 

• CZ -6 TU . を価 y 33.100時 

• SH -5 BE 4-8 M ( l /0). 

*2 MB 増较 RAM ポード (1/0). 

*4 MB 増お RAM ボード (1/0). 

• C 2'6 BE 2 A . を価 ¥ 59.800時 

• CZ -6 BE 2 B . を価 ¥ 54,800# 

• CZ -6 BE 2 D . を価 ¥ 54.800蜂 


SHARP 液晶ペンコム 

1 

PI - 3000 

/ 

■ sCiJ 」 

1，: 

• SHD - FMX 240 

(ケーブル付） 

■ y 山-：.、 

特価 ¥56,000 


• CZ -6 VS 1 

定価¥的.000 

「ビデオスキャナつ 
♦ライブスキヤンソフトイ寸 

特イ面下 E し下さし、0 

を価 ¥178.000 

特価 ¥135,000 


XB8000 Compact XVI セット 

n 

阳 

③ rWM 

Ijil 

dSIL 

^ SnH 9 SS 8 BSnBB !^£：^ 

• CZ -674 C (本イ本） 

• CZ -608 D (モニター） 

• CZ -8 NJ 2 (サイノ くーステッタ 

• CZ -674 C (本紙 

• CZ -608 D (モニター) 

• 5 "FDD (5 "X 2) (CZ イ FD 5 同等品） 

• CZ -8 N J 2 ( サイパーステック） 

合計定価 ¥416,600^ 

PM 特価 ¥164,000 

合計定価 ¥456,4 日 ()♦ 

PM 特価 ¥209,000 

⑥ TV チ:!-ナ-か 

*扇 欺-" 

• CZ -674 C (本体） 

• CZ -615 D ( B ) (ヶーブル付） 

参 CZ -8 N J 2( サイパーステック） 

• CZ -674 C 休体） 

• CZ -615 D ( B ) (ケーカレ付） 

• CZ -6 FD 5( FDD 、5" X 2) 

• CZ -8 N J 2( サイバーステック） 

合計を価 ¥491,600* 

PM 特価 ¥228,000 

合計を価 ¥591,400^ 

PM 特価 ¥276,000 

■ Compact XVI ①•をを下記のモニターじ变更の場合 

CZ -607 D - TN (定価¥ 99,80 0) じ巧更の場合¥ 3,000 } 一 '1 了下ょい 
CZ -621 D ( B ) (定価¥168,00 0) じ巧更の場合¥58,00 of リみし L 卜さ心。 




己 
年 
保 
証 [ 




■|巧1ち朋1巧わ甲レ:]1<^^がの《_:巧|ぺ- 

【現を一括でわ申し込みの方）■巧品をわよびわを巧のを巧•氏を•■•な 
者ちをこ•色入の上、れをを当れよで、規を•留でわをりくたさい（ブリン 
夕一.フロッピーの11を.本が巧用をを巧 g 己のこと） 

【洗巧巧込でわ申し込みの方）•巧巧巧込ごホ a の方は丘’ずわ振込みの 
かじわ> はじてわさ:巧のごせが•わるか•巧品る#をわがらせください 
(霄巧巧いでわ巧込み下さい） 

【クレジットでわ申し込みの方）•巧はじても•申し込みくださいクレジソト申 
し込み用巧をわちりいたしますので,ご g 己入の上、当化までもさりください 
現を特別価裕でクレジットが利用できます巧をのみじを利がかか I は 
す ■! 回一84回仏いまで出巧ます但し.1回のわち仏い巧は Y 1.000 円 
じ L と 


超イ臣を利クレジット率 


回が 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手が料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.1 

8.1 

10.9 

15.2 

20.0 

25.8 

33.6 


P ち照会社 

■ 〒口4夫竞:が:《 


ーゾ ディア 


〔振込先）さくら銀行新かおま巧普通預金3384331喉)ピーメデ f ァ 


■ ド■〒口4束京が葛が区巧かお2下目2番地20号 

FAX-03-3655 — 4436 

謂し識巧 03-3655-4454 



•本広告の巧化の商品の価樹こついては、消資税はままれてわりません*巧化の価巧は、巧頭ときなる巧合がございますお価巧は巧なすることがございますので、ち新の価佑は、わ巧謝こても'問合わせくピさい 


指まください。) 


月末/ 5 月未/ 6 巧ホ/ 7 巧末のいずれかを 


を目が夏のボーナス I 括化い、手巧巧(を巧】お巧。罕成 6 年 



























































































































オリジナルアプリケーション開発速報 __ 1994 が 4 巧 1 日発行（毎月 1 回 1 日お巧）通巻 8 号 FirstClassTechnology お巧 


スケジュール管理ソフト 


f©U 動 ookirV 

標準讓¥12,800 

SX - WINDOW だから、いっしょに暮らせる 


フリーソフトウエア七レク シヨ ン Vo し2 
収録ソフト/データ募集中！！ 

グ切は 4 巧 30 日！！ 

みなさんがつちかってきた X 680 x 0 文化が、 CD-ROM 
に凝集します。 

詳しい裳樂嬰綱、およびお裳フォーマットは、主要パ 
ソコン通信ネットワークの掲示版等でご览になれま 
す。ネットワーカーな外の方は、当社フリーソフト 
ウェア七レクシヨン担当まで電誦ゃ FAX にてご請ポく 
ださい。 

TEL(0286)38-0301 FAX(0286)38-0305 


SX - WINDOW 。 そのマルチタスク環境では、ューザーの作紫環境は一 
変します。より自由に、感性のおもむくままじ。 SX - WINDOW と 
DoubleBookin ' の組みをわせで、あなたの暮しが、仕事が、をわります。 

DoubleBookiiV は、あたらしい考•え方にもとづいたスケジュール赞理ソ 
フトです。 

♦多角的な予定設定/表示 

予定はカレンダー、デイリー、グラフの3つのウインドウで碰認するこ 
と力《でき、多角的に檢討することができます。 

何日もにまたがる長期のチをにもがお。短期の予定とあわせて、口常 
生活に即したスケジュール設定が可能です。 

•マルチタスクをいかした豊富なイベント 

予定を設定した時刻をメッセージやアラームで知らせるのはあたりま 
え。 DoubleBookin ’ は、 SX - WINDOW のマルナタスク環境をいかして、 
様々なイベントを起こすことができます。昔楽を演奏したり、テレビ晒 
面に切り替えたり、シャーペンや Easydraw を起動したり…など、思うま 
まのライフスタイル設計を可能にします。 

♦モジュール追加で成長し続けまず 

予をに設定したイベントの秘類は、外部モジュールを追加することに 
よってさらに增やすことができます。 

今を新しいアプリケーションや周辺機器が登場した場合でも、 
DoubleBookirT はそれらを取り込んで成長し続けます。 

•電子手帳やシステム手帳とリンク 

シャープ製電子手帳 ( DB - Z な上)とのスケジュールのやりとりをが能に 
したほ力、、カレンダーやスケジュールのリフイル印刷もサポート。自を 
やオフィスに縛られることなく、幅広いフイールドで活用できます。 

•アンフイニーシステムな製 MC - 日日 K にち正式対応 

スケジュールじ応じて、ホ外線で家電製品をコントロールできます。 


括厲 ST 


巧 

ひとが… 


な 

が* 


巧 

ホおさる 


fWlS ' Ui 重 


推情歷 

r ' T 双 T , で;巧ろで;;覃因^®^"ご、‘: 

カレンダーウインドウ 

スケジュールの設'志状況が、ひと 
目で雖認できるカレンダーま示。 
ここがげ萊の中んです。 


デイリー■ウィンドウ 

カレンダー上の日付をダ 
ブルクリックすると、一 
0 のスケジュールを詳し 
く表示します。 


イリー： 0と • な:13^12石24曰 


リが拱化が'お白(驾 - jg 腰11 

A 巧のぶホ at も^^^ 


離線#" 


ユーザウインドウ 

ディスク容愚が許す限り、何人 
のスケジュールでも登録可能。 


ンざ-;ひぶ6 一 
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ま曰の予定 
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I ろ日な技安去デー 


gi TT で : TTJ 


! レストクンら子だ J ； g みだ 〜！ I 




編集ウインドウ 

スケジュールの入力はと 
てもかんたん。 

イベントアイコンを遇ん 
で予定の内容を記入する 
だけ。 



X 68030 用 


MC 68040 搭載アクセラレータ 



パソコン迎信で話題沸騰の X 68030 用アクセラレータ 「 040turbo\ 
を、当化から販売することがみを！ 

040turbo{t, X 68030( CZ - 500 C /510 C ) の MPU ソケットじ差す、 68040 搭 
載のドータボード形式のアクセラレータです。 040 のクロックは 25 MHz (無 
改造の X 68030 の墙合)。強力なキヤッシュの効求でパフオーマンスは刺的 
じ向上します(下表参照)。 

詳細はホ号从降で！ 


ブログラム 

68030(キヤソシユ寸ン ） i 

i 68()30( キヤッシユオフ） 

68040(コピーバック） 

68040(ライトスルー） 

68040(キヤツシユオフ） 

dhry . x ( K ライストン） 

6002.4 

4230 • 1 

2：1624.4 

14285.7 

3232. 1 

キャンバス. X ("聲脱 JK ;" 化川） 

約 17 げ 

約 22 げ 

約 6 か 

約 8 か’ 

約 23 げ 


(当社調べ) 



低を利クレジット巧巧販売送料全国ーホ ¥1.000 巧がクレジット可能 

株式会社計測技研マィコンショップ BASIC HOUSE 

本化 シヨールーム 通版部 


《表示価なじ消資税はをまれてわりません 

干321祗木県宇都宮市竹林巧 503-1 

TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 





























































インダストリアルマジック 


m ■ ピクセ ivy づス 


クイックレスポンスウインドウシステム 

X 68000 特有のスプライトを利用した高迭なウィンド 
ウシステムです。ウィンドウを移動しても書き換えす 
ることなく瞬時に移動することができます。マウスは 
右ボタンに機能を待たせることじよって快適な操作性 
を実現しています。右クリックじよるスポイト機能は 
もちろん、アイテムの機能を教えてくれるクイックへ 
ルプ機能を装備しています。ウィンドウには，機能を 
つかいやすく分類してコンパクトにまとめ、描画領域 
を最大限利用できるようじ設計してあります。また、 
リアルタイムバッファ管理などの新技術により 2 MByte の 
メモリーでも UNDO 機能と2画面データバッファの利 
用ができます。 （2 MBytes では、一部でアンドゥに制 
限が生じます。ただし、コピーバッファは 2 MBytes で 
もフルサイズまでサポートされます。） 



アンチエリアスプリミテイブレべ J レ対応 


プリミテイプレベルでアンチェリアスにが応していま 
す。ドットを才ーバーサンプリングすることでジャギー 
のないシャープなェッジのラインを描画できます。 
15 bit color のもつ表現力を最大限引き出せます。 

透明度機能 

ほぼすベての機能で透明度を指定できます。ガラスな 
ど向こう側が透けるような表現は、透明度機能を使う 
ことじよって簡単に実現できます。 

を彩な台が機能 

色をつかって描画するかわりに、裏画面を利用できま 
す。多くの機能で裹画面のデータをそのまま利用でき 
ますので非常に簡単に、しかも多彩な表現が可能な合 
成ができます。グラデーションによる合成、透明度を利 
用した半透明合成など CG ならではの表現が可能です。 



豊富なエフェクトお能 


ぶがをお、 モーシ ヨンブラーなど樣々なエフェクトを 
利用できます。 XOR ， AND | OR などの論理演算もサポー 
卜し、利用範囲が拡大します。また、まったく新しい 
アルゴリズムによる細線イヒ処理は、美しく完璧な細線 
をつくりだします。 



マルチマッピング 


自在な形状へのマッピングができます。水なのような 
不定おへの写り込み表現も簡単に実現できます。 

エクステンション巧能 

ハイパーピクセルワークスの最大の特徴が、このエクス 
テンション機能です。個別のプログラムによる機能の 
拡張ではなく、ハイパーピクセルワークス本体を中はと 
した一種のウィンドウシステムです。ハイパーピクセル 
ワークスのサポートする機能をすべて継承し、さらに 
無限の拡張性を提供することができます。周辺機器 
は、エクステンションによってサポートされます。を本 
セットでは、グラデーションサークル、逆光などが利 
用できます 0 また、マルチフオントエクステンション 
など各種ツールが、今後続々と提供されます。 



ハイパーアクション/プロレスカードゲーム 



トツプイベンター 

火花散る四角いリング!!闘う天使達よ頂点を目指せ!! 

★新人 レスラーを育ててトツプイベンターを目指せ！ 





マイティホホ子の IWWF へビー巧が冠より 5 年、日本女子マット巧の勢力地図は 
一巧された。そんな中、入門したての2人の新人、お藤めぐみと結城千種は明日 
のチャンピオンを目指して日夜腕をみがいていた。そして、いつしかこの2人も 
レスラーとしての選巧を迫られていく 


女 白热の VS モード！燃[える巧戦 
パトルでフアイヤーしろ！ 


«¥ 4,9001 

■X68000,030 シリ—ス 7 要 2M バ仆 


システムはおなじみの力ードバトル！ 
技が流れるマルチスポットモーシヨン 
も健在だ！シングル.タッグ•アドべ 
ンチヤーの各モードの化、ついに VS 
モードの登墙でが戦ブレイが可能に！ 
もちろん恐怖の水着はぎデスマッチも 
バワーアップ！ 

■企画■制作/グレイト 



化を SS に操る光学お能 


光を表現するための機能として、星、放が光などの機 
能があります。星をつかうとキラキラと輝く感じを表 
現できます。放射光をつかうとスポットライトなどの表 
現を簡単につくりだせます。 

4芭まで設定できるグラデーシヨン巧能 

多色グラデーション機能は、最高4色まで設定できま 
す。グラデーションは、内部 24 bit で描画するので非常 
に美しい仕上がりを期待できます。 

グラフィックツ - M ) 未*を予感させるランダムオブジェクト 

ランダムオブジェクトをつかうと、グラフィックの自 
動生成が可能になります。たとえば’、木に1か1枚、葉 
を描いていくと膨大な作業が必、要になります。ランダ 
ムオブジェクトをイまうと、葉のちらばり具合などを指 
をすれば自動的に葉を描くことができます。 

NS カル〕パな化 - イングパッドネイティブモ-ドが巧 

ドローイングパッドをはじめとする CalcompAFT が応 
タブレット全機種に巧応。筆圧、傾きなどをお出でき 
る CalcompAFT にネイティブが応。 



[プリミティブ]フりーライン、巧巧フりーライン、ライン、ベジェカーブ、ボッ 
クス、ボックスフィル、サークル、サークルフィル、水平ライン、を直ライン、正 
方お、正円、ブラデーション， 1 bit グラデーション、4色グラデーション、ぺ 
イント、ポリゴン、アンチエリアスポリゴン、自巧色スブレー、 Ibit スプレー、 
フラクタルスブレー、ブレーンスブレー、スマッジスプレー、ランダムオブジェ 
クト、を、がお光、 ROM フォント、全面面ルーぺ、 [2 画面合ぶ]合ぶペン、マ 
ッピング、マルチマッピング，さぶブラデーション、合ぶ 1 b けブラデーショ 
ン、さぶスブレー、合ぶポリゴン、さ成ペイント、[マスキング]マスクぺ 
ン、マスクリムーバーペン、マスクセーブ、マスクロード、 [«>] >肖ーゴ 
ムペン、 UNDO 、 ペンエディター、化大瞄小、アンチエリアス巧小、自由を 
お、巧写、ダブルカーソルコピー、回お、上下左右反た、タィル生ぶ、色を 
巧8モード、[エフェクト]ぶれ巧が、フレア、モーションブラー、エッジな巧、 
化分（レリーフ)、ぼかし、化故巧ま、巧阴、 AND 、 XOR 、 OR , ェッジ抽出、 
化け空!獲、プレーン巧み、モノクロ、セピア、釉炼化、[稱能]ファイラー、 
アニメーション、エクステンション、ピクセル 1:1 view 、 2面面访合スクロー 
ル、 [巧 i 竟おを]ウィンドウオーブン巧を、データディレクトリ、マウス移動量、 
フォン！'バス、 RGB - HLS 切り巧え、タブレ'ソト«圧明巧 

ホ本セットがサボートする面辺株お ： EPSON GT 6000 / GT 6500 、 OMRON 
HS 7 R , NS カルコンブ CalcompAFT 巧応タブレット全株巧 


好評発売や 


TAKERU\/in QAAS nxesGOOiOSO シリ-乃要 2 M バ仆 
価梅 午 I づ! OUUs ■企画•制作/ハイパ- 



B-Fiold! 


M 法文化の巧巧、ビーフイールド。ある曰、王妃が国王 
を石に巧え、国宝の「幻巧の鏡」を持ちまった。巧を 
目当てにデイルズと弟子のレイデイは探索の旅に出た。 

参巧乏学化の師弟コンビがおりにげるコミカル4択クイズバトルゲーム！ 
♦ゲーム-アニメ - •漫画、科学、歴史など500問！ 

♦通常ストーリーモードの化に2人がおモード、クイズのみを楽しむ 
チャレンジモードと3種巧のモードを用意。 

♦美しいビジュアルシーンには2画面 CG 収録。 

«¥も9001 好評発売や 

■ X68000,030 シリーズ ■制作/ studio インフェルノ 


バソコンソフト自巧推 .. 麵. 


i 

フラサーエ業が巧舍な 

TAKERU 事務局 
(052)824-2493 

ま京営業巧 (03)5203-7133 1 

大阪當業巧 (06)258-3024 1 

, TAKERU 〒467名古屋巿瑞话区苗代巧2番1号 

•— - 乂 : J . • • 一 '- 

\ 


通信販売巧 94 年4月 1 曰より、送料/手巧料がち削巧ります。 ■ 

'ィアのサイブ、住巧.氏を. 

送料/—… . . 


ソフトを.稱祖を.メデ¬ 
ん900 円までの方は 500円°を> 


巧な S 号を巧記の上 TAKERU ♦玲厉まで現を書 


ください。化に ㈱ 手ながら、を化の 


奪な®蝶 f ' 4 端がま％說 I 懿箱與°碟が說?敷 

ホのご理解とごな力の程、わ巧い申し上げます。（ま说日94年4ち1日より） 




















SHARP 




32bit PERSONAL WORKSTATION 


ピュア 32 bitMC 68 EC 030 搭載。 

クリエイティブパワーが花開 < X 68030 シリーズ。 



• 写真のカラーデイスブレイは別巧です。 


な力、身は、どちらも 32 ビット。 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチヤを誇る MPU MC 68000シリーズを搭載。 
先駆のクリエイティブ•アビりティで使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ。 


忍目百000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


32 bit 内部演算処理：1 6 bit バスアーキテクチャ。 
おを能力を秘めた X 68000 シリーズ。 



•お»巧及び足さ•斷 1 •付巧 工事費、 使用巧み商品の引き取りは、巧ホ価徹こはままれてわりません: 


•わ問い合わせは… 

Wfr -：5 &巧ゴち:« コンシユーマーセンター西日本相談ま〒5化大化巧阿倍野区か做な22ホ22号 0(06)621-1221( 大代巧） 巧 子機器 事業 木部システム ㈱ Hi 谱;な部〒5化大阪巿阿倍巧区長;也町22ホ22ち扛 (06)621-1221 ( 大代巧） 
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